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INTRODUCAO

Atualmente a sociedade faz uso da tecnologia da informac¢do e comunicacdo
(TIC) como meio para a difusdo da informag@o, cooperando com a obtengdo do
conhecimento. Neste contexto, os métodos de aprendizagem tradicionais podem ser
beneficiados com a elaboragdo de novas estratégias e recursos tecnologicos que podem
oferecer suporte para novos modelos educacionais mais colaborativos, que estimulam a

competicdo saudavel e gerar um sentimento de conquista propria aos alunos.
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A gamificagdo, termo que vem ganhando grande visibilidade nos tltimos anos,
mas antes de definirmos a gamificacdo, devemos entender o que ¢ um game ou em
portugués jogo, pois devido a grande populariza¢do dos games e de suas capacidades de
potencializar a aprendizagem, motivacdo e solu¢do de problemas, na qual, segundo
Papert (2008) tal potencial j& fora reconhecida a décadas.

Pode-se definir jogo, como um sistema em que jogadores se envolvem em um
conflito artificial, regido por regras e resultados quantificaveis (SALEN &
ZIMMERMAN, 2003, p.96). Caillois (1961) em um de seus conceitos sobre jogo
menciona que o jogo ¢ uma atividade voluntaria, ou seja, o jogador se compromete de
uma forma espontanea e livre de obrigagdo. J& McGonigal (2011) descreve quatro
caracteristicas basicas de um jogo que sdo: Objetivos: Os jogadores comprometem-se
com um propdsito; Regras: S@o as limitagdes impostas aos jogadores; Sistema de
feedback: Avalia as a¢gdes dos jogadores; Participagdo voluntaria: Os jogadores aceitam
de forma espontéanea o sistema do jogo.

Com base nos conceitos apresentados, podemos entender que jogo se trata de
um sistema, na qual, os individuos de forma voluntaria se comprometem com as regras
e objetivos. Devemos salientar que a ideia de jogo atrativa ¢ a diversdo, sendo entdo o
elemento fundamental é exatamente proporcionar o sentimento de diversdo (KOSTER,
2013).

Devido a grande capacidade do jogo em engajar, proporcionar reagdes €
experiéncias, motivar, potencializar aprendizagem e fundamentalmente divertir, faz com
que elementos e mecanismos de jogos sejam estudados eu utilizados para outros fiz
diferente do entretenimento, assim nos remetendo a um ambiente gamificado.

Ambientes gamificados possuem um grande potencial em proporcionar
cooperagdo entre os individuos envolvidos para resolver um mesmo problema e também
a competicdo que encoraja os individuos a buscarem o seu melhor para cumprir com os
objetivos (KAPP, 2012, p.11-12).

A gamificacdo ¢ um termo que tem como origem a palavra em inglés
gamification, Ladley (2011) a define como a utilizacdo de elementos e mecanismos
presentes em jogos, ou seja, a gamificagdo em sua defini¢do nos apresenta uma
estratégia de resolug¢do de problemas de forma ludica, na qual facilita o aprendizado e
motiva a continuar a vencer os desafios diarios (PASCHOAL et al. 2014). A

gamificacdo apresenta apenas elementos de design relacionados a jogos de uma forma
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ndo relacionada a jogos. Neste caso, ela apresenta apenas certos pontos com origem nos
estudos e cultura de videogames (ALVES; MACIEL, 2014).

Apesar de o termo que melhor descrevesse a utilizacdo de elementos de jogos
em um universo ludico, seja a palavra “ludificagdo” (MASTROCOLA, p. 33. 2012).
Quando comparado os termos “gamificacdo” e “ludificagdo” em uma ferramenta
(google trends) que verifica a frequéncia em que tais termos sejam usados em pesquisas
realizadas pela web, pode ser verificado que houve um aumento do uso do termo

“gamificacdo”, como mostra o grafico 1.

Grafico 1 - Comparagdo entre os termos Gamificag@o e Ludificacdo na data 19/09/2018.
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Fonte: Elaborado pelo autor através da ferramenta google trends.

Segundo Fardo (2013) ¢ preferivel utilizar o termo gamificacdo ao invés do
termo ludificagdo, pois propdem outros neologismos, a ludificagdo ndo abrangeria
apenas atividades relacionadas a videogames e sim uma gama muito maior.

Na educacdo a gamificagdo se mostra atraente, pois no ensino tradicional os
alunos se manifestam pouco engajados e o professor tem dificuldade para prender a
atencdo deles para o conteido exposto nas aulas, com técnicas aplicadas em jogos a
educacdo pode se diferenciar da educacdo tradicional encorajando os alunos a buscarem

novas solugdes, também auxiliando na retencdo do conhecimento e estimulando
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atividades cognitivas (KAPP, 2012, p.2). Tais recursos podem quebrar a sensacdo de
que realizar uma tarefa ¢ trabalhoso ou chato, fazendo com que os individuos nao
percebam que estejam fazendo um trabalho cansativo (WIERTEL, 2016), assim os
alunos ficam entretidos durante a realizacao das atividades.

Diante deste contexto, pretendemos abordar situa¢des na aprendizagem e
inclusdo, onde foi verificado que a gamificacdo trouxe melhorias, tanto no desempenho,
quanto na qualidade da educacdo. Apesar da gamificagdo estar cada vez mais no centro
das atengoes, ainda vemos muita dificuldade na implementagdo nas escolas e também
na aceitag@o desta aplicagdo, seja por duvidas de sua real efetividade ou por dificuldades
dos profissionais em utilizar tal ferramenta. Assim, novas estratégias e recursos
tecnologicos que visando dar suporte para novos modelos educacionais mais
colaborativos para estimular uma competicdo saudavel e gerar um sentimento de
conquista propria aos alunos ¢ de grande valia. Neste trabalho de pesquisa foram
realizados levantamentos bibliograficos buscando desde o conhecimento técnico de
desenvolvimento de software educacionais, tecnologias utilizadas até as aplicagdes
pratica e seus resultados. O objetivo desta pesquisa € investigar e compreender melhor o
impacto da gamificacdo na educacdo e propor o desenvolvimento de uma ferramenta de
auxilio pedagogico que emprego mecanismos de jogo eletronicos buscando motivar,
engajar e comprometer os alunos nos ambientes de aprendizagem, por fim, analisar os

resultados obtidos com esta nova ferramenta.

METODOLOGIA

Neste trabalho de pesquisa foi realizada uma revisdo de literatura apoiado em
estudos cientificos sobre gamificacdo no ensino e aprendizagem, propiciando uma visdo
abrangente de contribuigOes cientificas anteriores. Com isso, foi possivel compreender
melhor os caminhos trilhados por pesquisadores brasileiros na abordagem do tema,
também concedendo suporte para novas investigacdes e desenvolvimento de estudos
posteriores.

Dando continuidade a este trabalho, sera desenvolvido um sistema de
computador que podera ser utilizado por professores como ferramenta de apoio ao

processo de ensino e aprendizagem, em seguida, sera realizado um estudo de caso com
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abordagem qualitativa com base em relatos dos professores, colaboradores e alunos que

tiveram contato com a ferramenta.

CONSIDERACOES FINAIS

Pelo exposto, entende-se que as pesquisas abrangendo a gamificagdo no ensino
ainda ndo esta em um estagio avangado, mas com perspectiva de avangos qualitativos e
quantitativos sejam conquistados nos proximos anos. A popularizacdo de alguma
ferramentas gamificadas de abrangéncia mundial apresenta forte indico de que poucas
areas serdo tao afetadas por esse fendmeno como o ensino-aprendizagem.

Mesmo as pesquisas sobre gamificagdo no ensino que sdo focadas mais em
perguntas e respostas, ou basicamente em apresentar uma nova tecnologia aos alunos
visando prender sua atencdo, pode-se observar os resultados e perceber as
potencialidades desses tipos de softwares. Aqueles softwares que sdo utilizados com
uma metodologia tradicional por tras da inovacdo mostra-se necessario um maior
aprofundamento na articulag@o entre as teorias pedagogicas e as da gamificacdo.

Os jogos educacionais aliados as expectativas de incorporagdo das tecnologias
nos processos educacionais dao suporte para o desenvolvimento de uma variedade de
produgdes voltadas para o ensino e aprendizagem. Dessa forma, os jogos
computacionais se configuram uma ferramenta complementar na construcdo do
conhecimento, além de ser um recurso capaz de proporcionar a motivagdo, tanto para o
aluno como para o professor.

Conhecendo bem a forma de trabalho do professor e suas necessidades na sala
de aula, pode-se construir uma ferramenta de apoio pedagogico que pode ser usado
como uma possivel motivagdo para o que os alunos frequentem com mais empolgacao

as salas de aula.
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