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RESUMO: Pensar em ferramentas e praticas que possam desenvolver nos
estudantes o prazer pelo processo de aprendizado € um desafio enfrentado pela
maior parte dos ambientes educacionais. Para isso este trabalho buscou, por meio
de pesquisas bibliograficas, conceituar e esclarecer o uso da gamificagdo no
processo de ensino e aprendizagem e propor um plano de aula com elementos de
gamificagado para orientar professores na experimentagao e utilizagao desta técnica.
Com a pesquisa realizada, pode-se observar que a gamificagao esta sendo inserida
no ambiente educacional com diferentes finalidades, dentre elas o aprimoramento de
habilidades, desenvolvimento da capacidade de enfrentar desafios, maximizacdo do
aprendizado, mudanga de comportamento, socializagdo dos estudantes e resolugao
de problemas, e grande destaque € dado a sua influéncia sobre o envolvimento dos
estudantes. A gamificagédo é citada como uma ferramenta que possibilita engajar os
estudantes, pois utiliza caracteristicas ludicas e elementos de jogos que ja fazem
parte do cotidiano da maioria deles. Para que a interagado entre a gamificagéo e a
educacdo seja efetiva é preciso considerar requisitos importantes como a
ressignificagdo do sistema de notas e de feedback, a utilizacdo de linguagem e
espaco fisico adequado, além de uma nova tratativa para o erro, também deve-se
levar em consideragdo o contexto de aplicagdo, conteudos, caracteristicas dos
estudantes, sem esquecer de que todo o processo deve ser divertido, pois s6 assim

se pode alcangar os objetivos esperados. Observou-se que o professor tem papel
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2
fundamental, pois parte dele o pensar na gamificacdo como estratégia e em toda a

particularidade do processo, buscando garantir sempre a efetividade da

aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificacdo. Educacao. Praticas Pedagdgicas.

1 INTRODUGAO

As tecnologias digitais influenciam cada vez mais a cultura e a sociedade, as
mudangas s&o rapidas, o que é local passa a ser global e o que € global passa a ser
local. A informagéo e o conhecimento se misturam e ultrapassam a maioria das
fronteiras espaco-temporais historicamente estabelecidas, de maneira que a
educacao entra no século XX| € marcada por essas transforma¢des (FARDO, 2014).

Transformagbes essas que permitem que as tecnologias possam
proporcionar um ambiente favoravel na busca por alternativas para engajar os
estudantes, e isso sO é possivel pois a interagdo com a Internet, dispositivos,
aparelhos, ferramentas e softwares interferem nas agdes humanas e estabelecem
uma cultura digital por conta do uso cada vez maior de tecnologias (REZENDE;
MESQUITA, 2017).

O tema deste trabalho contempla a gamificacdo na educagdo como uma
alternativa pedagodgica para os professores, e busca responder o seguinte problema:
a gamificacdo pode melhorar o engajamento e motivacdo dos alunos em sala de
aula?

De maneira geral as instituicbes de ensino encontram cada vez mais
dificuldade em engajar seus alunos utilizando os recursos educacionais tradicionais,
0 que leva a ocorréncia de uma crise motivacional que envolve todo o cenario
educacional (TOLOMEI, 2017).

Este cenario educacional esta se adaptando as caracteristicas da nova
sociedade, cada vez mais dinamica, onde os alunos estdo ambientados com
diferentes formas de interagir com o conhecimento.

Tradicionalmente, a aprendizagem do aluno € baseada em situagdes de
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reflexdo, menos ludicas e prazerosas, contudo essa concepcdao vem sendo

transformada, especialmente em funcdo das possibilidades tecnoldgicas. A nova
geragdo de alunos demonstra que néo entende a separagdo entre dever e lazer,
entdo estudar deve ser uma atividade realizada com prazer (MARTINS; GIRAFFA,
2015).

Para Fardo (2014, p. 27) “a educacédo nao deve ser fundamentada no uso
das tecnologias digitais, mas deve se aproximar delas e de suas ferramentas e
linguagens e da transformacdo que ela é capaz de provocar na sociedade e no
homem”.

A interagdo entre educacdo e -cultura digital quebra um paradigma
sociocultural que promove mudangas nos processos educacionais, mudangas
movidas pelo surgimento das tecnologias digitais (REZENDE, MESQUITA, 2017).
Tecnologias essas que vém cada vez mais modificando o modo como o homem se
relaciona com o conhecimento, consigo mesmo, com 0s outros e com o0 mundo
(FARDO, 2014).

Dentre as ferramentas tecnoldgicas existentes destaca-se a gamificagéo
que, de acordo com Fardo (2013), representa um dos caminhos possiveis para se
alcancar os objetivos demandados pela educacao do século XXI.

A gamificagdo (uso de elementos de design de jogos em contextos nao
diretamente relacionados a jogos) vem sendo cada vez mais utilizada para aumentar
o envolvimento dos usuarios com o sistema, assim a gamificacdo utilizada no
processo de ensino aprendizagem possui um campo em potencial a ser considerado
e explorado como estratégia na educagéo (SIGNORI; GUIMARAES, 2016).

Para que a gamificagdo seja aplicada em um sistema voltado a
aprendizagem, € necessario que sejam criadas regras especificas, e sua aplicagao
como técnica no processo educativo com propriedade e efetividade so6 € possivel se
as ferramentas e processos levarem em consideragao principios basicos e forem
acessiveis aos profissionais da area da educacdo (FALCAO et al., 2014; REZENDE;
MESQUITA, 2017).

Assim este trabalho tem por objetivo esclarecer e conceituar a influéncia da

gamificacdo no processo de ensino e aprendizagem, além de apresentar vantagens
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€ regras que precisam ser seguidas para se alcangar efetividade no processo.

Também €& proposto neste trabalho um plano de aula com elementos de
gamificagdo, com objetivo de orientar professores na experimentacéo e utilizagéo

desta técnica no processo de ensino aprendizagem.

2 REFERENCIAL TEORICO

A abordagem de jogos em ambientes educacionais ainda é muito recente,
sendo que “o termo gamificagao (gamification) comegou a ser utilizado pela industria
de jogos em 2008 e se popularizou a partir de 2010. Desde entdo, vem sendo
amplamente utilizado em diversos contextos, entre eles a educagao”
(SCHELEMMER, 2014, p. 77).

“A gamificagdo, que tem como base a agédo de se pensar como em um jogo,
utilizando as sistematicas e mecanicas do ato de jogar em um contexto fora de jogo”
(ULBRITCHT, FADEL, 2014 p. 15,) € um fendmeno emergente, proveniente da
popularizagao e popularidade dos games, da capacidade de motivar acdes, resolver
problemas e potencializar aprendizagens nas mais diversas areas do conhecimento,
bem como na vida das pessoas (FARDO, 2013).

Nas proximas secgdes, sdo apresentadas algumas praticas ligadas a
gamificacdo que promovem o aprimoramento de habilidades, o desenvolvimento da
capacidade de enfrentar desafios, a maximizacdo do aprendizado, a mudanca de
comportamento, a socializacdo dos estudantes, a resolugédo de problemas e sua

influéncia sobre o envolvimento dos estudantes.

2.1 Gamificagao no Processo de Ensino Aprendizagem

Ao se pensar em maneiras de interferir no processo de ensino
aprendizagem, é importante manter clareza sobre as especificidade do processo,

assim considera-se que:

A aprendizagem aqui é pensada como sendo o processo pelo qual os
individuos desenvolvem capacidades de pensar sobre o mundo que os
cerca e, através dessas capacidades, construirem relagdes de saber e
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conhecimento cada vez mais amplas sobre este mesmo mundo, o que, por
consequéncia, aumenta a capacidade de acdo, que se caracteriza em um
ciclo ascendente e continuo deste processo (FARDO, 2013, p. 31).

A partir desse conceito de aprendizagem, pode-se afirmar que varias sdo as
formas de inserir a tecnologia no processo de ensino e aprendizagem, e a partir
dela, a gamificagdo vem ganhando cada vez mais espago e respaldo cientifico e
académico.

E importante destacar que a gamificacdo ndo é simplesmente um jogo ou
uma brincadeira. Ela pode ser entendida como o uso de elementos de games, sem
que o resultado final seja um game propriamente dito, e também se diferencia do
design ludico pelo grau de liberdade em relagéo ao contexto de aplicagdo (FARDO,
2014).

Assim a gamificagdo analisa os elementos presentes no design dos jogos,
que sao divertidos e atrativos e adapta esses elementos a situagbes que
normalmente ndo sao consideradas jogos (SCHLEMMER, 2014).

O diagrama da figura 1 busca auxiliar no entendimento sobre onde a
gamificacdo se situa com relacdo aos limites do jogo, de seus elementos e da

brincadeira.

Figura 1 - Gamificagdo no contexto do jogo e da brincadeira.
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Fonte: Deterding et al. (2011)
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O eixo horizontal traz a ideia de um jogo completo e seus elementos. Na

gamificagdo, podemos utilizar um numero reduzido de elementos de jogos até uma
quantidade maior. Quanto mais elementos forem utilizados, mais teremos uma
experiéncia de um game completo. O eixo vertical relaciona a brincadeira com o
jogo, onde a gamificagdo aborda o processo de ensino de forma ludica, mas
promove a atividade com uma metodologia mais precisa e contempla objetivos mais
claros.

Schlemmer (2014) esclarece as diferentes perspectivas entre o uso de jogos
no ambiente educacional e a gamificagdo. Para este autor, podem existir jogos
educacionais, criados com objetivo de se trabalhar conteudos especificos, jogos cujo
objetivo de criagcdo nao é educacional mas que podem ser utilizados para tal,
softwares para criagao de jogos e a gamificacdo propriamente dita. Esta ultima,
refere-se ao modo como vem sendo tratada neste trabalho, como quando elementos
de design de jogos séo usados para ressignificar e desenhar outra perspectiva, o
curriculo, as praticas e os processos de mediagao pedagogica.

Para que a gamificacdo se insira com propriedade no ambiente escolar e
apresente os resultados esperados no desenvolvimento social, cultural, cognitivo dos
estudantes, é preciso deixar claro que a gamificagdo ndo esta relacionada a criagao
de um jogo que aborda um determinado problema, recriando a situagdo no mundo
virtual, mas que consiste na verdade, na utilizagdo das estratégias, métodos e
pensamentos utilizados no mundo virtual em situagcbées do mundo real (FARDO,
2013).

Por meio da gamificagdo é possivel incluir elementos da mecanica de jogos
para diferentes atividades pedagodgicas, através da gamificacdo dos conteudos,
materiais didaticos e dindamica das aulas (FIGUEIREDO et al., 2015).

Contudo é importante deixar claro que a utilizacdo de ferramentas
tecnologicas ndo € unica maneira de inserir a gamificagdo no ambiente educacional,
ja que pode-se gamificar o processo de ensino aprendizagem sem a utilizacdo de
Internet, celular, aplicativos, computadores e outras ferramentas tecnoldgicas
semelhantes.

Ressalta-se que € preciso pensar com clareza sobre o método de uso da
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gamificacdo e sobre sua aplicagdo ao ambiente educacional, pois quando o

professor utiliza tal ferramenta somente para fornecer conteudos e avaliar a
aprendizagem a utilizacéo efetiva pelos alunos diminui, assim como o seu interesse
(FALCAO et al., 2014).

Sao principios dos games que podem ser aplicados no ambiente de
aprendizagem: o objetivo, as regras, a capacidade de abstragdo, conflito,
cooperagdo e competicdo, recompensas, feedback, niveis, narrativas, erro e
diversdo (FARDO, 2014).

Segundo Gongalves et al. (2016, p. 1306) para que se possa aproveitar os
resultados satisfatérios da gamificacdo, especialmente sobre a capacidade de
engajar e despertar interesse nos estudantes, € fundamental que o processo de
planejamento da gamificagdo no contexto educativo seja realizado de forma
assertiva, levando sempre em consideragdo o0s objetivos, conteudos de

aprendizagem, estratégias e resultados esperados.

2.2 Interagao entre Gamificagao e Educacao

Para Fardo (2014, p. 18) os processos escolares aplicados na maioria das

instituicdes de ensino possuem muitos elementos que sao encontrados em games:

Outro ponto importante que foi observado € que a maioria das escolas ja
utiliza, praticamente desde que foram criadas, muitos dos elementos que
sdo encontrados nos games. Assim, um aluno entra na escola no primeiro
nivel, o mais basico (jardim de infancia ou maternal), e a partir desse ponto
comega a avancgar para outros niveis mais dificeis, um por ano. Se falhar em
algum deles, tem a chance de repetir, mas repete uma grande parte do
processo (geralmente um ano inteiro). Para poder avangar nos niveis,
precisa obter certa quantia de pontos (notas) em um numero determinado
de desafios (provas e testes escolares). Apds cada teste, o aluno recebe o
feedback do seu desempenho (quando o professor corrige a prova e retorna
o resultado ao aluno). Essa dindmica soa familiar ao leitor que possa ser
familiarizado com o mundo dos games. Entretanto, se fosse feito o contrario
e os elementos da escola fossem transpostos para um game, o resultado
certamente seria um grande fracasso, tanto de publico como comercial
(FARDO, 2014, p.18-19).

Mesmo que o sistema tradicional de organizacdao do ambiente escolar possa
conter elementos que se assemelham ao processo de gamificagao, é preciso tomar

uma série de cuidados e estabelecer uma série de controles.
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De acordo com Lee Sheldon (2012 apud FARDO, 2013) a potencializagao

do aspecto interacionista dos games precisa ser aplicada para garantir a interagao
entre gamificacdo e educagdo. A seguir apresenta-se uma sequéncia de
pensamentos do autor que auxiliam a alcangar esse objetivo.

Inicia-se com o formato da apresentagcdo das notas, para o autor é

necessario mudar o sistemas de notas:

Primeiro, a nota passou a ser incremental, ou seja, o professor fazia
questdo de enfatizar, no inicio do semestre que os alunos, naquele
momento, possuiam nota zero e que a partir dai iriam construi-la através
das atividades propostas. A segunda é que, assim como nos games, varias
tarefas pontuadas precisaram ser pensadas, em detrimento do que
geralmente ocorre, onde apenas duas ou trés avaliagbes sao
disponibilizadas. Isso proporcionou um maior nimero de oportunidades de
sucesso para os estudantes, através de um contato maior com os
conhecimentos a serem construidos (LEE SHELDON, 2012 apud FARDO,
2013, p. 4).

E as notas finais devem se apresentar como resultado dos pontos obtidos
pelos personagens criados pelos alunos/jogadores, buscando que estes
concentram-se também na evolugdo dos personagens e no cumprimento das
missdes (atividades de aula, tarefas, trabalhos, apresentagcbes, pesquisas, entre
outros) também é importante que a nota final deixe de ser o foco da aprendizagem
(LEE SHELDON, 2012 apud FARDO, 2013).

Um dos cuidados que deve-se tomar é ndo concentrar 0 processo de
utilizacdo dos jogos nas recompensas ou pontos, de acordo com Signori e
Guimaraes (2016):

Eles fazem parte da gamificacdo, sdo os motivadores extrinsecos, mas
esses, por si sO, ndo sdo suficientes para sustentar o envolvimento no
projeto. O verdadeiro poder da gamificagdo esta no outro elemento mais
importante dos jogos: a motivagdo intrinseca, que leva a promogao da
aprendizagem e resolucdo dos problemas. Sobre esses elementos que um
projeto de gamificagéo deve ser construido (SIGNORI, GUIMARAES, 2016,

p.6).

Nessa mesma linha, Fardo (2014) também apresenta como orientagao para
a inser¢cao da gamificagdo no processo de ensino e aprendizagem a necessidade de
se pensar um sistema efetivo de recompensas, ou seja, é preciso aplicar um sistema
de recompensas que aumente a motivagao.

“Pontuagado, badges (distintivo) e outras recompensas podem, além de
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motivar o usuario, promover a criacao de rankings, e consequentemente uma forma

de competicado que estimula os envolvidos” (COSTA et al., 2018, p. 1233).

Além disso a linguagem utilizada precisar se aproximar das utilizadas nos

jogos:

Assim, os alunos formavam agrupamentos, chamados de guildas, criavam
personagens para interagir nas atividades, as tarefas eram consideradas
como missdo, fazer exercicios virou derrotar inimigos, entre outras
mudangas executadas para criar para os estudantes, através da utilizagéao
da narrativa, uma experiéncia parecida com a de estarem interagindo com
um game e imersos em um mundo virtual (LEE SHELDON, 2012 apud
FARDO, 2013, p.4).

A partir da linguagem utilizada, bem como da narrativa é possivel permitir

que os individuos experimentem diferentes papéis no processo de aprendizagem, &

através dessa ferramenta que o professor pode criar um contexto para que os

individuos possam experimentar diferentes papéis, assim os alunos podem se abster

do mundo real temporariamente e incorporar a linguagem baseada em um game,

alcangando um mundo fantasioso onde a aprendizagem pode ocorrer (FARDO,

2014).

Devem ocorrer também mudancgas no espaco fisico:

Lee Sheldon
diferente para o erro.

O espaco fisico da sala de aula foi modificado para acomodar as guildas
(grupos de alunos) e esses espagos possuiam uma denominagao advinda
de algum elemento dos games, o que determinava o tipo de atividade que
seria executada naquele espago. Durante o semestre, as guildas iam
revezando esses espacos, o que fazia com que todos interagissem com as
propostas neles desenvolvidas. Por exemplo, um desses espagos era
denominado de Zona da Imersdo e a guilda que estivesse ocupando esse
espago deveria executar tarefas sobre o conceito de imersao relacionado
aos games (LEE SHELDON, 2012 apud FARDO, 2013, p. 5).

(2012 apud FARDO, 2013 p. 5) também sugere uma tratativa

Nos games, sempre ha uma nova chance de obter sucesso, sempre existe
uma nova tentativa para abordar o problema de uma forma diferente a fim
de obter sucesso. Assim, o professor precisa pensar e avaliar um numero
maior de atividades e desempenhos dos alunos.

E necessario permitir a possibilidade de experimentar, e o erro deve ser

parte natural do processo de aprendizagem. Contudo, através da gamificagédo, o

individuo precisa sentir-se mais seguro, o que permitira experimentar solugdes

diferentes, inovadoras, com maior liberdade, assim podera superar os desafios, sem
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0 peso imposto pelas consequéncias do erro (FARDO, 2014).

Além disso, para o autor, € fundamental que nas estratégias para a
gamificacéo sejam incluidos ciclos rapidos de feedback, pois assim os alunos tém a
possibilidade de readequar mais rapidamente sua abordagem no caso de ela nao ter
sido satisfatoria.

Para que a gamificagdo produza o efeito esperado, é necessario considerar
o conteudo a ser aprendido, as caracteristicas dos estudantes, e as tarefas
disponiveis no ambiente virtual de aprendizagem (OGAWA et al., 2015).

O contexto de uso da gamificacdo deve ser levado em consideragéo, pois
nao existe um unico método, e a incorporacao dos elementos ao método e a forma
como estes serdo utilizados depende inteiramente do contexto (COSTA et al., 2018).

Levando em consideracdo as caracteristicas dos estudante, € preciso
adaptar as tarefas ao nivel de habilidade destes, e subdividir tarefas complexas em
varias menores também €& fundamental, pois desafios complexos demais podem
desmotivar os estudantes, assim como também um desafio muito facil pode ter o
mesmo efeito (FARDO, 2014).

Ainda segundo o autor, ao se pensar na gamificagdo com facilitadora do
processo de ensino e aprendizagem, ndo se deve esquecer a diversao e o prazer,
afinal os games sao uma forma de entretenimento capaz de desencadear
aprendizagens de forma prazerosa aos individuos que com eles interagem.

Para Martins e Giraffa (2015) a gamificagao tem potencial de utilizagao nao
apenas como pratica pedagdgica, mas pode ser importante também como método

possivel para o ensino de competéncias.

2.3 Vantagens do Uso da Gamificagao no Processo de Ensino Aprendizagem

A educacao precisa de abordagens que incorporem os fendmenos da cultura
digital, e € nesse cenario que os games podem fazer a diferenga, pois sdo uma das
tecnologias digitais que mais cativa as pessoas de todas as idades. Assim,

aproveitar estratégias como as da gamificagdo em ambientes de aprendizagem pode
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potencializar o ensino e a aprendizagem (FARDO, 2014).

Avaliando as idéias centrais e as categorias relativas a gamificagao ligada a
educacédo, Rezende e Mesquita (2017) observaram que existe espago para
discussbes e implantagdo de técnicas e recursos da gamificagdo como apoio a
professores e estudantes. Sendo que questdes como engajamento e motivacédo de
estudantes, problematizacdo e contextualizagcao de conceitos, trabalho em equipe,
autonomia de aprendizado, e utilizagdo de recursos tecnoldgicos em sala estdo
intimamente relacionadas as estratégias de gamificagcdo no ambiente educacional.

Para Cunha et al. (2017) a gamificagdo também pode contribuir
grandemente no auxilio de temas importantes do ambiente educacional como os
problemas de aprendizagem, motivacado e engajamento, pois por se utilizar do ludico
torna-se atrativa aos estudantes e tende a tornar o ensino uma experiéncia
desafiadora como os ambientes encontrados nos games, e assim pode interferir na
realidade escolar, colocando os alunos como protagonistas do processo de ensino e
aprendizagem.

Uma das grandes vantagens é que a “gamificacdo pode ser aplicada a
atividades em que €& preciso estimular o comportamento e competéncias
socioemocionais do individuo” (ULBRITCHT, FADEL, 2014 p. 16).

A gamificagdo surge como uma possibilidade de conectar a escola ao
universo dos jovens com o foco na aprendizagem, por meio de praticas
como sistemas de ranqueamento e fornecimento de recompensas. Mas, ao
invés de focar nos efeitos tradicionais como notas, por exemplo, utilizam-se
estes elementos alinhados com a mecénica dos jogos para promover
experiéncias que envolvem emocionalmente e cognitivamente os alunos

(ALVES, MINHO, 2014 p. 83).

O jogo desperta necessidades inerentes ao ser humano, como o prazer e a
satisfacdo, que servem como pontos importantes no favorecimento da inser¢ao dos
principios da gamificagdo no processo de aprendizagem, além de proporcionar a
aprendizagem de atividades e tarefas que o jovem vai desempenhar em sua vida
(TOLOMEI, 2017).

“‘No ambiente educacional, a gamificagao permite que o estudante se divirta
enquanto aprende, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais engajador,
motivador e atraente para estudantes e professores” (OGAWA et al., 2015 p. 9).

Para Signori e Guimaraes (2016), um pressuposto da gamificagdo € a
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motivagdo, que pode ser dividida em extrinseca e intrinseca. A extrinseca é

provocada pela existéncia de uma recompensa e a intrinseca, relacionada ao
desenvolvimento da atividade propriamente dita. Contudo para que isso possa ser
alcangado, € necessario que o conteudo faga parte do cotidiano do aluno e seja
fragmentado em etapas, que alteram-se entre faceis e dificeis de modo que seja
possivel ampliar as habilidades de cada jogador.

Dessa forma, ainda seguindo os conceitos dos autores, a gamificagdo é uma
alternativa inovadora de incentivo aos alunos, uma vez que utiliza elementos de
jogos, como sistemas de recompensa e mecanismos sociais competitivos, que
influenciam a motivagao e o engajamento destes.

Borges et. al (2013) realizaram um mapeamento, conforme mostra a figura
2, com objetivo de fornecer uma visdo geral de pesquisas que vém sendo

conduzidas sobre gamificagdo aplicada a area de educagao.

Figura 2 — Objetivos da gamificagdo segundo Borges et. al (2013)

Objetivo | atd.

Aprimorar Habilidades ' 9

Desafios

Discutir a Gamificagao

Engajar 24
Maximizar o Aprendizado 19
| Mudanca de Comportamento . 19
Socializagao 13

Fonte: Borges et. al (2013)

De acordo com os autores pode-se perceber que 24 dos 26 trabalhos
avaliados citavam como objetivo da gamificacdo a promogdo do engajamento dos
estudantes. Também € possivel observar que treze estudos citam entre seus
objetivos a socializagdo dos estudantes como ferramenta para promover a
motivacao e melhorar o nivel do aprendizado.

‘Jogos sd&o uma constru¢gdo humana que envolvem fatores

socioeconémico-culturais” (TOLOMEI, p. 147, 2017). Ainda segundo o autor, os



13
jogos permitem o desenvolvimento de aspectos cognitivos, culturais, sociais e

afetivos. Por meio do jogo, o estudante aprende a negociar em um ambiente de
regras e adiar o prazer imediato, trabalha em equipe, desenvolve o senso de
colaboracéo, aprende a tomar decisdes pela melhor opgéo disponivel.

Usando os elementos dos jogos pode-se dar significado as experiéncias dos
estudantes, uma vez que é possivel permitir a constru¢cdo de um contexto de
interagcdo mais abrangente, possibilitando que os mesmos experimentem e
assumam diferentes papéis no processo, tanto nas escolas como em outros
ambientes de aprendizagem, potencializando a participagdo e a motivagdo dos
individuos inseridos nesses ambientes (FARDO, 2013).

No ambiente de jogo pode-se explorar a capacidade de colaboragao entre os
jogadores ou até mesmo sua capacidade de competicdo, ambas de maneira a
incentivar para que fagam o seu melhor para atingir a meta e ganhar (SIGNORI,
GUIMARAES, 2016).

Uma das qualidades da gamificacdo é que ela proporciona um sistema onde
os estudantes podem observar o efeito de suas agdes e aprendizagens,
relacionando as partes com o todo, e isso s6 € possivel pela possibilidade de
abstracdo proporcionada pelo ambiente de jogo que permite a representacdo de
uma situagao real, a visibilidade de causa e feito. As abstragbes também permitem
reduzir o tempo necessario para que o jogador entenda as relagdes de causa e
efeito de uma determinada situagao, diferenciando-se de métodos tradicionais de
ensino onde ha um ciclo maior de tempo no feedback sobre o desempenho e
aproveitamento dos alunos (FARDO, 2013; FARDO, 2014).

Assim é possivel que os estudantes sintam que seus objetivos contribuem
para algo maior e mais importante, que suas agdes fazem sentido dentro de uma
causa maior, elementos estes presentes nos games e que podem surtir efeito
produtivo se utilizados de forma cuidadosa, da mesma forma que ocorre dentro dos
mundos virtuais (FARDO, 2013; FARDO, 2014).

De acordo com Alves e Minho (2014) a gamificagdo permite que o aluno se
envolva em situagcdes em que € necessario a resolugao de problemas reais, dando

novo significado aquilo que estuda e permitindo ao professor elaborar estratégias
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que estejam sintonizadas com as demandas dos alunos, e para isso pode se utilizar

da linguagem dos jogos para que o0 processo de ensino e aprendizagem seja

prazeroso.

Atualmente, a gamificagdo encontra na educagao formal uma area bastante
fértil para a sua aplicacdo, pois la ela encontra os individuos que carregam
consigo muitas aprendizagens advindas das interagcbes com os games.
Encontra também uma area que necessita de novas estratégias para dar
conta de individuos que cada vez estdo mais inseridos no contexto das
midias e das tecnologias digitais e se mostram desinteressados pelos
métodos passivos de ensino e aprendizagem utilizados na maioria das
escolas (FARDO, 2013, p. 03).

A linguagem e o método aplicado nos games s&o populares e eficazes na
resolugdo de problemas no ambiente virtual, além de serem aceitas pelas atuais
geracgoes, pois estas cresceram interagindo com este tipo de entretenimento. Assim
0 uso da gamificacdo também se justifica por fazer parte do conhecimento prévio ja
integrado ao dia a dia dos estudantes, o que a torna interessante também do ponto
de vista sociocultural (FARDO, 2014).

O aspecto sociocultural também pode ser destacado pois, com 0 uso de
estratégias gamificadas no ensino e aprendizagem, ocorre contribuicdo significativa
e positiva para a formagao cidada dos estudantes (CUNHA et al., 2017).

Além de permitir o engajamento dos estudantes em atividades escolares e
de permitir a aproximacdo do estudante da sua propria realidade, a gamificagéo
também estimula o cumprimento de tarefas e o avango no curso com o objetivo de
alcancgar recompensas, aliado a isso destaca-se a acessibilidade, tendo em vista que
sua utilizacdo pode ocorrer com celulares, tablets e computadores (TOLOMEI,
2017).

Martins e Giraffa (2015) também citam a colaboragdo, cooperagao,
pensamento critico, autonomia, dominio e selegdo de conteudos, habitos de estudo
e limites como elementos de jogos que podem ser significativos no contexto
educacional pois levam a formacado de cidaddos adaptados e articulados ao meio

sociocultural.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A gamificacdo € uma area nova no ambito das pesquisas académicas,
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especialmente no que diz respeito a sua relagdo com a educacgao e os processos de

ensino e aprendizagem (FARDO, 2014), o que leva a uma escassez de publicagdes
que estabelecam uma aproximagdo entre a gamificagdo e o campo da educagao
(FIGUEIREDO, PAZ, JUNQUEIRA, 2015).

Por conta disso, este trabalho consiste de uma pesquisa bibliografica de
natureza qualitativa com vistas a auxiliar na compreensao das principais vantagens
da insercdo da gamificagdo no ambiente educacional, que constréi uma
fundamentacdo quanto aos possiveis métodos de aplicagdo da gamificagdo como
estratégia potencializadora do processo de ensino aprendizagem.

Neste trabalho também é exemplificado um plano de aula que utiliza
conceitos de gamificagdo. Para a construgao deste plano, utilizou-se um modelo que
foi adaptado para este contexto. Nele, foram utilizadas as ferramentas Goconqr e
Socrative. A primeira ferramenta tem a funcdo de criar mapas mentais para a as
atividades colaborativas entre professores e alunos, e a segunda de desenvolver

desafios entre os grupos com a utilizagao dos elementos de jogos que ele oferece.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A mudanga na sistematica do processo de ensino aprendizagem
apresentada na secdo anterior ja representa por si s6 um desafio para o uso da
gamificagdo no ambiente educacional, contudo muitas sdo as variaveis que precisam
ser consideradas para que a interacado apresente os efeitos esperados.

Um dos grandes desafios da utilizagdo da gamificagcdo na educagao € a
compreensao do contexto da sua utilizagdo por parte dos professores (FARDO,
2013). Para que a aproximacdo entre a gamificacdo e a educagao acontecga, é
necessario que o professor se aproprie do processo e fortalega o dialogo entre o
saber e a autoria docente, entre os principios e praticas da gamificagdo e as
experiéncias de sala de aula, rejeitando o pensamento tradicional que coloca o aluno
como receptor de informagcbes e conteudos sem considera-lo protagonista
(FIGUEIREDO et al., 2015).

Assim, € preciso problematizar e propor novos caminhos para as praticas
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pedagdgicas, para que estas possam se articular com inser¢do da tecnologia no

ambiente educacional (FIGUEIREDO et al., 2015).

Diante disso, o presente trabalho propée um plano de aula elaborado para o
curso Técnico em Vendas, na Unidade Curricular de Marketing, com o conteudo
sobre as 22 Consagradas Leis do Marketing. O plano servira de exemplo de
utilizacado de pratica pedagdgica gamificada, inserindo o professor neste contexto e
desmistificando alguns conceitos em que afirmam que 0 mesmo precisa possuir um
entendimento profundo no universo da gamificagao.

Através da experimentagdo de novas tecnologias, em especial a utilizagao
de jogos em sala de aula, o professor pode visualizar alternativas de aprendizagem
que mesclam o digital e o mundo fisico, caracteristica do atual cenario em que
estamos inseridos. A tabela 1 apresenta o plano de aula com as etapas do

desenvolvimento da aula com gamificacéo.

Tabela 1: Plano de aula Modelo Flex (adaptado)

Nome do Joarez Virgilio da Disciplina: Marketing
professor: Costa

Duracao da aula 1h40m Ndmero de alunos 30

Modelo hibrido E uma abordagem pedagdgica que combina atividades presenciais e

atividades realizadas por meio das tecnologias digitais de informagao
e comunicagéo ( BACICH, 2015).

Objetivo da aula O objetivo desta aula é desenvolver através de gamificagao,
atividades para compreender as 22 consagradas leis do marketing.

Conteudo(s) As leis do Marketing.
O que pode ser Sendo o conteudo abordado, a obra de Al Ries e Jack Trout, as 22
feito para Consagradas Leis do Marketing pode-se torna-la mais envolvente

se aplicado diferentes estratégias para motivar a discusséo e a

personalizar e o ) o
competi¢ao entre os alunos através de gamificagéo.

gamificar a aula? L o
- criagdo de equipes;

- leitura do material;
- discussao em grupo;
- apresentagao de mapa mental com a ferramenta Gocongr.
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- desafio gamificado em grupo com a ferramenta Socrative.

Recursos*

Livro: as 22 Leis Consagradas Leis do Marketing (Livro fisico ou Digital);
Computadores e/ou smartphone e acesso a Internet;
Acesso aos sites:

Gocongr — Um conjunto integrado de ferramentas de criagao de
conteudo. Disponivel em: https://www.gocongr.com/pt-BR;

Socrative: Aplicativo de sala de aula para diversao, engajamento eficaz
e avaliagbes dinamicas. Disponivel em: https://socrative.com/;

YouTube, o canal Gocongr em Portugués e o canal Nucleo de
Tecnologia Educacional Nucleo de Tecnologia Educacional de Coxim
de Coxim apresentam uma playlist com todos os recursos da
plataforma Gocongr. Disponivel em;
https://www.youtube.com/watch?v=mYAOWyY_Tvk&list=PLhnBdDLAvb
ima-i9f15TuvrvPd96BDQ2M;
https://www.youtube.com/watch?v=9HMhUTiDgpY

YouTube, no canal Professor Guru e do Adir Luiz Colombo temos a
playlist com os recursos da plataforma Socrative. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=SRENa4UFSKA;
https://www.youtube.com/watch?v=46ptcGPSbxk

Projetor.



https://www.goconqr.com/pt-BR
https://www.goconqr.com/pt-BR
https://socrative.com/
https://socrative.com/
https://www.youtube.com/watch?v=mYA0WyY_Tvk&list=PLhnBdDLAvbima-i9f15TuvrvPd96BDQ2M
https://www.youtube.com/watch?v=mYA0WyY_Tvk&list=PLhnBdDLAvbima-i9f15TuvrvPd96BDQ2M
https://www.youtube.com/watch?v=mYA0WyY_Tvk&list=PLhnBdDLAvbima-i9f15TuvrvPd96BDQ2M
https://www.youtube.com/watch?v=9HMhUTiDgpY
https://www.youtube.com/watch?v=SRENa4UFSKA
https://www.youtube.com/watch?v=46ptcGPSbxk
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Plano de estudo

« Como recompensa, o professor pode presentear os alunos

* A aula deve iniciar com a apresentagdo do passo a passo da
dindmica da aula.

» O professor cria os grupos de estudos e distribui os materiais
para leitura e discussdo entre os membros de cada grupo.

* Apds lerem os materiais, o professor discute o tema com os
alunos, utilizando mapas mentais criados no Gocongr, para
uma visualizacdo e memorizagao facilitada do conteiudo, em
que os alunos sdo chamados a contribuir com os
conhecimentos adquiridos na leitura preliminar.

+ O professor direciona os alunos para a plataforma Socrative,
onde, através do cadastro das equipes e seus membros,
inicia-se a competi¢do para validar o conhecimento. A equipe
que conseguir fazer o foguete avangar mais na plataforma
torna-se campeéo da disputa nesta aula.

» O professor gera relatério sobre o item de maior e o item de
menor aproveitamento pelos alunos e opta por reforcar o
contetdo com a dinamica de flash cards da plataforma

Goconqr.

vencedores com pequenos mimos, pontos complementares ou,
se inserido o jogo dentro de uma jornada maior dentro do plano
de ensino, pode optar por outras formas de recompensa, como

insignias, evolugdo dentro de uma fase, etc.

O principal propésito deste plano é gerar o conhecimento sobre um
assunto importante dentro do marketing, de forma mais dindmica e
assim motivar os alunos a aprender e ao mesmo tempo se divertir
com as atividades.
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Organizacao dos espagos

Espacgos* Atividade Duracgao Papel do aluno Papel do
professor
Espago 1 — Espaco Leitura. 1h40m Fazer o estudo O professor
de estudo (sala de Discussao dos materiais. organiza  as
aula) Todas as em rupo Discutir com equipes,  faz
grupo. a distribuicdo
atividades  serdo Discusséo membros da dos
em sala de aula. com equipe 0s materiais.
professor conteldos. Orienta 0s
o estudos e os
com mapa Participar da
grupos de
mental do discussao com discussao.
Goconagr. mapa mental. Faz a
Desafio em Participar do mediagdo do
_ desafio entre
grupo com desafio as equipes.
Socrative respondendo  as
atividades no
aplicativo.
Avaliacao

O que pode ser
feito para observar
se os objetivos da
aula foram

cumpridos?

A participacdo ativa na
etapa de estudos e
discussdo tem peso de

40%.

O desempenho no desafio em

grupo tem peso de 60%.

Fonte: BACICH; et. al, 2015. Modelo adaptado.

No campo “Plano de estudos” é descrito o processo completo para a

execugao do plano de aula. O primeiro passo € entregar os materiais didaticos de

leitura para que os alunos fagam o estudo prévio do conteudo.

Num segundo momento, € usado o aplicativo GOCONQR. Trata-se de uma

tecnologia da informagédo e comunicagdo com funcionalidades unicas. Ele possibilita

um ambiente de estudo online que ajuda a rever os estudos a fim de se preparar
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para as atividades avaliativas. O GoConqgr também oferece ferramentas de estudo

diferentes, tais como Mapas Mentais, Notas, Flashcards e Quizzes, e permite que as
suas aplicagdes sejam compartilhadas dentro de um grupo de estudo (GOCONQR,
2017).

Nesta etapa foi utilizada a ferramenta ‘Mapa Mental’ do aplicativo, com a
qual foi criado o mapa mental ilustrado na figura 3. O propdsito desta ferramenta é
realizar a discussdo em grupo, promover o debate e esclarecer o conteudo

abordado.

Figura 3: Mapa mental sobre as 22 Consagradas Leis do Marketing.

21 - Lei da aceleragdo (Os
programas bem sucedidos nao se

20-Alei do alarde
(C a

em tendencias ) )
22- Lei de recursos (A idéia que
nao tiver fundos suficientes nao
decalara)

3-Lei da Mente (E melhor ser o primeiro
na mente do que o primeiro no mercade)

17- Lei da imprevisibilidade (Sem prever os planos do
concorrente, & impossivel prever o futuro)

As 22 consagradas
leis do Marketing

4- Lei da Percepgao (O marketing ndo & uma
bataiha de produtos e sim de percepgao)

16 - Lei da singularidade (Em cada situagao, apenas um
Ginico movimento produz resuitados substanciais)

5 - Lel do foco (Em marketing, o mais
poderoso conceito é representar uma
ra na mente

6- Lei da exclusividade (2 empresas nao podem
representar a mesma palavra na mente)

13- ALei do Sacrificio (A fim de consegui
alguma coisa é preciso desistir de outra)

12-Alel da extensio de linha.
(ha uma pressdo irresistivel para
extender o patrimonio da marca)

9-Alei do 0posto.(A estratégia de

quem esta almejando o segundo
lugar é determinada pelo lider.)

Fonte: Elaborado pelos autores (2020)

A partir do mapa mental apresentado, € possivel identificar o aspecto
principal de cada uma das 24 Consagradas Leis do Marketing. O professor pode
ramificar cada lei em subdivisdes, de acordo com o conteudo do livro, com o objetivo

de facilitar a discussdo em sala de aula.

Por fim, para desenvolver o trabalho em equipe e promover maior

engajamento, foi utilizado o questionario gamificado do aplicativo Socrative.

O Socrative é um sistema multiplataforma de distribuicdo do tipo de licenga
freeware (gratuita). E um sistema de perguntas ao qual professores e alunos
tém acesso, fazendo login através do seu dispositivo (computador ou
dispositivo moével). O professor pode disponibilizar na sala de aula ou
laboratério de informética, atividades no ritmo que julgar apropriado, e
imediatamente os alunos tém acesso a elas. As perguntas elaboradas pelos
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professores podem ser de trés tipos, sendo divididas em questbes de
multipla escolha, verdadeiro ou falso e respostas curtas. Enquanto o aluno
responde ao questionario, o professor ja pode ir verificando quais questbes
estdo sendo respondidas correta ou incorretamente, e ao final do
questionario € gerado um relatério que pode ser enviado por e-mail, salvo
localmente no PC ou enviado ao Google Drive (FERREIRA; OGLIARI, 2015,
p. 5883).

Dentre as funcionalidades do Socrative, foi utilizado o questionario com
questdes de multipla escolha, verdadeiro ou falso e respostas curtas. Também foi
utilizada funcéo ‘Corrida Espacial’ para o desafio entre os grupos de alunos.

Este aplicativo tem duas interfaces distintas. Os alunos irdo participar do
desafio com a interface do aluno (Socrative Student), ilustrado na figura 4, para
responder as questbes, 0 que pode ser realizado de um smartphone, notebook,
computador ou tablet, em sala de aula ou em casa, bastando que os aparelhos

estejam conectados a Internet.

Figura 4: Interface do aluno (Socrative Student)

2de5 57 EquIFE AzuL
Com relac3o 2 Lel da Categoria, gual item ndo faz parte das caracteristicas desta categoria?
-
(A ) Descubra uma categoria que possa ser o primeiro. ( B ) Todos se interessam pelo novo, poucos pelo melhar!
Ed LS
e Vs
| c ) Em que categoria meu produto pode ser o primeiro? ( D ) Oego é o inimigo do marketing bem sucedido.
N A N

(E ) Esqueca as marcas, pense em categorias.

Socrative

Fonte: Elaborado pelos autores (2020)

O professor utilizara a interface do professor (Socrative Teacher), onde é

criada a sala de aula, os questionarios, e as configuragdes prévias para o desafio.
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Figura 5: Interface do professor (Socrative Teacher): acompanhamento do desafio.

Corrida Espacial

Magenta

Fonte: Elaborado pelos autores (2020)

O professor acompanha em tempo real as atividades e vai mostrando a
evolugao de cada equipe no desafio. O método é bastante apropriado, pois estimula

com as discussdes em grupo, a autonomia, e o aprendizado dos estudantes.

Com a utilizagdo de um software de feedback imediato como o Socrative, 0
professor consegue ter uma ideia dos conhecimentos absorvidos pelos alunos
(Figura 6).

Figura 6: Interface do professor (Socrative Teacher): relatério do desafio.

As 22 Leis do Marketing - Wed Apr 01 2020 RELATGRIOS

Mostrar nomes Mostrar respostas

JAIME 80% | [ “

NINA 80% “: I
ROBERTO SOUZA 1009% [ | | i |
ROBERTO SOUZA 409
VILBERTO 0%

Total da turma 83% 40% 67% 50% 83%

Cligue nos ndmeros das perguntas ou nas porcentagens totais da turma para ver detalhes,

Fonte: Elaborado pelos autores (2020)

Se o indice de acerto das respostas for menor do que o objetivo

estabelecido, recomenda-se ao professor retomar o conceito imediatamente com a
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turma, com novos exemplos, novos materiais de apoio, abrindo nova discussao para

que o conteudo seja assimilado de acordo com o esperado. Independente disso, o
feedback é importante para finalizar o conteudo e a atividade proposta, orientando
os alunos sobre os pontos positivos e negativos da metodologia utilizada.

Demo (2009) argumenta que nao se aprende de uma unica maneira, devido
ao fato das variagbes individuais humanas serem incomensuraveis. Para auxiliar o
aluno na sua construcdo do conhecimento, torna-se necessario que o professor
busque metodologias e estratégias de ensino diferenciadas.

O Socrative coloca-se uma excelente ferramenta pedagogica para
professores de qualquer disciplina devido ao seu carater avaliativo, que proporciona
uma avaliagado rapida sobre qual € o préximo passo a ser seguido no avango do
conteudo (SILVA, 2016).

Vettori (2018) também defende o Socrative como uma ferramenta que
potencializa a atengéo para o desenvolvimento de aprendizagens significativas, pois
favorece o0 engajamento de estudantes e professores no processo de
ensino-aprendizagem da sala de aula.

E importante ressaltar que a aplicacdo da tecnologia por si s6 ndo garante
que os problemas sejam resolvidos, que os alunos aprendam melhor ou que os
processos fluam com mais agilidade. E preciso se apropriar da tecnologia e utiliza-la
de forma criativa, colaborativa e aliada com objetivos propostos (EDUCACAO
INOVADORA, 2019).

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Mudangas nas praticas pedagdgicas vém se tornando cada vez mais
fundamentais para que o ambiente educacional possa acompanhar as necessidades
de uma sociedade ultra tecnoldgica.

O acesso rapido as informagdes torna os estudantes cada vez mais
inquietos e insatisfeitos com os métodos utilizados tradicionalmente, o que resulta
em problemas escolares, como dificuldades de aprendizado, evasédo escolar e

indisciplina.
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De acordo com o observado neste trabalho, a gamificacdo se apresenta

como uma alternativa que pode auxiliar na amenizagdo desses problemas,
destacando-se por potencializar o processo de ensino e aprendizagem através da
capacidade de engajar os estudantes.

A gamificacdo pode trazer os estudantes para um ambiente que lhes é
familiar, o ambiente dos games, e a partir disso tornar a aprendizagem mais
prazerosa, € por consequéncia também mais eficiente.

Contudo, é importante destacar que o conceito da gamificagdo € muito mais
amplo do que a simples consideragdo do uso ou criagdo de um game na sala de
aula. Seu uso consiste na aplicagdo de estratégias, métodos e pensamentos
utilizados no mundo virtual em situagcbes do mundo real e para isso € preciso
planejamento.

Neste trabalho foram apresentadas maneiras de se inserir 0s principios da
gamificagdo no ambiente escolar, com a intengdo de torna-la mais acessivel, uma
vez que, conforme destacado no texto, um dos desafios na interacdo entre educagao
e gamificagdo é a falta de conhecimento sobre ferramentas disponiveis para a
gamificacdo na pratica docente.

E neste contexto o professor tem papel fundamental pois é ele quem deve
pensar na integracao entre as estratégias de gamificagdo e as estratégias
pedagogicas, baseado no conhecimento que o estudante precisa assimilar bem
como em todo o contexto de utilizagao.

Trabalhos futuros podem ampliar os estudos sobre pratica de gamificagao
em sala de aula, e sugerimos a implementagcdo da gamificagdo em uma unidade
curricular de forma integral, o que pode trazer ainda mais beneficios para o
engajamento e a motivacao dos alunos.

Espera-se que muito em breve a gamificacdo seja uma ferramenta muito
difundida nos ambientes escolares, contribuindo com o processo de ensino e

aprendizagem.
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