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UTILIZACAO DA GAMIFICACAO COMO FACILITADOR DO ENSINO-APRENDIZAGEM

RESUMO

A gamificacdo pode ser considerada um fendmeno que vem sendo utilizado por varias
esferas no ambito social, tais como marketing, treinamentos corporativos, educacao, entre
outras. Neste estudo serdo abordadas perspectivas tedricas a fim de demonstrar como o
uso das tecnologias através de elementos gamificacdo pode contribuir para um melhor
aproveitamento do ensino-aprendizado. Utilizou-se no presente artigo um mapeamento
sistematico da literatura, que para construir elementos tedricos e embasar o presente
projeto de pesquisa, percorrendo o caminho metodolégico de abordagem qualitativa de
periddicos online e bancos de teste sendo as principais fontes Google Académico,
Periédico Capes e Scielo. Por meio dos strings de busca: “gamificagdo e aprendizagem” or
“‘ensino com estratégia de games” or gamificagcdo na educacgao” or “gamificagdo na escola”
or Games e educagao.” Foram localizados trinta e um artigos dos quais foram selecionados
seis. A estratégia de selecdo dos arquivos se deu pela leitura dos titulos e resumos com
um critério de selecdo, artigos que tratassem do assunto gamificacdo relacionado a
educacéo, e excluindo trabalhos duplicados; trabalhos que ndo se encontrassem na lingua
portuguesa e artigos que néo fossem possiveis 0 acesso ou download. A gamificacdo pode
ser encarada como uma estratégia de ensino para combater a desmotivacdo e discente,
mesmo que jogos e educacdo, em algumas situagcdes andem em caminhos opostos, o
primeiro sobre diversao e o Ultimo sobre responsabilidade, ambos podem caminhar lado a
lado em funcéo do ensino-aprendizagem. Fica evidenciado que a gamificacdo ndo se trata
de mera inser¢cdo de joguinhos na sala de aula, mas sim, de uma metodologia ativa que
pretende buscar mais engajamento e interesse por parte discente, transformando o

discente em figura central do seu aprendizado.

Palavras-chave: Gamificagdo, aprendizagem, estratégias pedagogicas



ABSTRACT

The Gamification can be considered a phenomenon that has been used in various spheres
of society, such as marketing, corporate training, education, among others. This study will
address theoretical perspectives in order to demonstrate how the use of technologies
through gamification elements can contribute to a better use of teaching and learning. This
article used a systematic mapping of the literature to build theoretical elements and support
this research project, following the methodological path of a qualitative approach to online
journals and test banks, the main sources being Google Scholar, Periédico Capes and
Scielo. Through the search strings: “gamification and learning” or “teaching with game
strategy” or “gamification in education” or “gamification in school” or “Games and education.”
Thirty-one articles were located, of which six were selected. The file selection strategy was
based on reading the titles and abstracts with a selection criterion, articles that dealt with the
subject of gamification related to education, and excluding duplicate works; works that were
not in Portuguese and articles that could not be accessed or downloaded. Gamification can
be seen as a teaching strategy to combat student demotivation, even though games and
education go in opposite directions, the former about fun and the latter about responsibility,
both can go hand in hand in terms of teaching and learning. It is clear that gamification is not
just about inserting games in the classroom, but rather an active methodology that aims to
seek more engagement and interest on the part of students, transforming the student into a

central figure in their learning.

Keywords: Gamification, learning, pedagogical strategies
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1 INTRODUCAO

Em uma sociedade cada vez mais digitalizada acreditamos esta vivenciando
uma quebra do paradigma o qual vem sendo, de uma forma ou outra, impulsionado
pelo uso rotineiro e em massa das Tecnologias Digitais (TD) o que implica nas
mudancas na concepcdo do que sejam 0S processos educacionais e sua
organizacao (Martins e Giraffa, 2016).

Antunes e Rodrigues (2022) afirmam que, na atualidade, temos os games
como parte do cotidiano da populacdo tanto em celulares quanto em outros
dispositivos eletrbnicos, existindo, portanto, as mais diversas iniciativas e estudos
sobre a sua utilizacdo em espacos educativos formais e informais.

Em especial, no contexto escolar € um desafio para os docentes manter os
estudantes envolvidos, engajados e motivados nos estudos, é um desafio para os
docentes que pode ser superado com estratégias modernas que fazem parte do
cotidiano e da realidade discente.

E notdrio o desinteresse dos discentes pelos métodos tradicionais de ensino,
uma vez que hoje, as tecnologias estdo cada vez mais presentes no cotidiano das
pessoas independente de classe social. Com isso, se faz necessério tornar a escola
um ambiente atrativo para o melhor desenvolvimento discente, entdo se torna de
extrema importancia voltar o processo de ensino-aprendizagem para a realidade
discente, percebendo-se que jovens e criancas mantém focos nas tecnologias
utiizando plataformas e aplicativos na sua vida cotidiana, a estratégia da
gamificacdo tende a chamar a atencao dos discentes para o foco no processo de
ensino-aprendizagem.

No cenario atual, especialmente no periodo po6s-pandemia de Covid-19,
observou-se um aumento significativo no uso de tecnologias e um avango constante
dos métodos tecnolégicos. Durante o afastamento social, foi evidente a grande
dificuldade enfrentada pelas instituicbes de ensino, tanto por discentes quanto por
docentes. Esse contexto destaca a necessidade de mudancas e aperfeicoamento
nas metodologias educacionais, com a incorporacdo de tecnologias digitais. Nesse
sentido, a gamificagdo surge como uma abordagem atrativa e eficaz para o uso
dessas tecnologias. Portanto, este trabalho é relevante para futuras pesquisas e

estudos que explorem e consolidem essa importancia.



A gamificacdo por ser originaria de jogos pode ser rejeitada por muitos
docentes por aparentemente remeter-se a brincadeira e diversdo, porém deve-se
ressaltar que ndo se trata apenas de jogos e brincadeiras, trata-se de um processo
de ensino-aprendizagem como outro qualquer, mesmo que, para que se
compreenda esse processo, necessita-se entrar no universo dos jogos, ja que esse
processo tem sua vertente originaria no design de jogos. Neste contexto, faz-se
necessario entender o que € um jogo e suas funcdes para se poder estabelecer sua
empregabilidade e funcionalidade no meio educacional.

Na sociedade em rede, a grande quantidade de informacdes disponiveis torna
necessario encontrar novas formas de superar os métodos tradicionais de ensino,
assim como alternativas para incentivar os discentes a participarem ativamente das
atividades pedagogicas (Castells, 2007).

A partir deste contexto € importante estudar qual o impacto do uso dos games
e da gamificagdo na educacgdo. Para tanto, o presente artigo pretende apresentar
uma abordagem sobre o uso dos elementos dos games na educacdo e analisar o
impacto desta ferramenta no desenvolvimento e desempenho discente, além da
motivacao no que tange o ensino-aprendizagem em face dessa nova abordagem.

A relevancia académica do presente estudo, ndo so, sob o fato de descrever
e analisar esse fendémeno, propondo assim, indicadores para possiveis pesquisas
futuras, mas também, neste contexto, tentar fazer isso sob a Otica de uma

perspectiva ja sistematizada no ambiente académico.

2 REVISAO DA LITERATURA

2.1 Contexto histoérico

O uso das tecnologias sempre esteve presente em toda a historia da
humanidade, mas este efeito € perceptivel no cenario educacional, tdo somente no
século passado e principalmente com o advento da internet (Otta e Rodrigues,
2021).

No Brasil, nas décadas de 80 e 90, as escolas e universidades passaram a

utilizar as tecnologias como ferramentas de ensino-aprendizagem, criando novas
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possibilidades e gerando mudancas metodologicas nas interfaces docentes e
discentes e desenvolvimento de conteudo (Brito e Purificacdo, 2011).

Entende-se que a internet e seus servigcos se configuram como um marco
histérico, o qual teve inicio nas ultimas quatro décadas, alicercando-se nos anos 90,
com sua expansao (Martins e Giraffa, 2016).

Outro acontecimento que impulsionou o uso das tecnologias nos diversos
ambitos, em especial, no espaco escolar, foi a pandemia do Covid-19, levando ao
afastamento social, devido a letalidade do virus. Dessa maneira, as instituicdes de
ensino foram forcadas a alterar estratégias educativas, e incluir esse modelo de
ensino como forma mais viavel para manter as atividades escolares, durante o ano
letivo (UNICEF, 2020).

Nas palavras de Domingues (2023) a gamificacdo, apesar de um termo
recente, sua origem é antiga, remetendo-se a 1902, com o inicio das praticas de
escoteirismo nos EUA, ali os escoteiros mirins, poderiam ser premiados com
medalhas e insignias por se especializarem em determinadas atividades ou
presenca de eventos.

Ainda nas palavras do autor supracitado, em 1972 Charles A Coonradt,
considerado o “avd da gamificagdo” pela Forbes, escreveu ‘The Game of Work, best-
seller’, que sugeriu que diversao e jogos poderia ser a resposta para a retomada do
engajamento dos funcionarios na empresa. Na década seguinte, a Ameérica Airlines
criou o primeiro programa de fidelidade continuo do mundo, o qual incentivava as
pessoas a continuarem comprando passagens com eles enquanto acumulavam
pontos, podendo ser trocados por recompensas.

Em 2002, o programador inglés Nick Pelling foi o primeiro a introduzir o termo
‘gamificacdo’. No entanto, foi somente em 2008 que o conceito ganhou popularidade,
principalmente apos Bret Terrill, em seu blog, mencionar que um dos temas mais
discutidos em conferéncias era a aplicacdo de elementos e mecanicas de jogos a
outros contextos, com o objetivo de aumentar o engajamento.

Embora a gamificacdo néo tenha se originado no contexto educacional, ela foi
adotada e incorporada nessa area devido a percepcdo de seu potencial para
promover um ambiente de aprendizagem mais envolvente para os discentes. Nesse
sentido, é essencial realizar um planejamento cuidadoso e adequado da gamificacéo

no contexto educacional. (Cardoso, 2021).
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2.2 Definindo gamificagcdo e compreendendo o0 seu uso

Deterding et al. (2011), Fardo (2013) e Martins et al. (2014) apontam que a
gamificacdo (do inglés, gamification) pode ser compreendida como o uso das
técnicas, métodos, recursos, légicas e estéticas de jogos, em cenarios que nao
sejam de jogos, objetivando promover a interacdo, engajamento, interesse e
mudanca de comportamento. Esses autores também destacam as diferencas entre
jogos (games) e brincadeiras (playing) “jogos séo caracterizados por competicdes,
conflitos ou regras, direcionando 0s participantes a alcancarem objetivos especificos,
por sua vez, brincadeiras remetem a comportamentos mais improvisados,
expressivos e livres”. Os mesmos pesquisadores evidenciam que a utilizacdo desta
ferramenta ndo deve se restringir apenas as tecnologias digitais (Deterding et al.,
2011; Fardo, 2013; Martins et al., 2014).

Segundo Fardo (2013), os games sdo uma forma de entretenimento, bastante
popular entre jovens ha pelo menos duas décadas, tal popularidade parece
aumentar cada vez mais com o passar dos anos e nao abrange tdo somente 0s
jovens, mas também pessoas das diversas faixas etarias. O autor supracitado ainda
ressalta que os games sao produtos midiaticos advindos da cultura digital, e por sua
vez, por ser um tipo de entretenimento bastante acessivel a populacdo, acaba que
influenciando no modo de viver e de pensar deste, publico, o autor ainda, afirma que
existem métodos e elementos usados nos games que podem servir para
proporcionar aprendizagens bastante Uteis em varios ambitos da vida de forma
eficiente, efetiva e prazerosa.

Os jogos contribuem para o desenvolvimento do senso de ordem e
organizacdo entre os participantes. Cada jogador precisa esperar sua vez para
participar, o que faz com que o jogo ensine licdes como: a espera pela vez de falar,
a paciéncia em filas e o respeito as regras estabelecidas (Guimarées et al, 2023).

A ideia da aplicacdo da gamificacdo na educacao surge da prerrogativa de
gue, percebe-se, de uma forma geral, estd havendo uma crise motivacional no que
tange o cenério educacional, independente da nacionalidade ou nivel de educacéao,
grande parte das instituicbes de ensino estdo encontrando dificuldades em engajar
seus alunos no contexto educacional utilizando os métodos tradicionais de ensino
(Tolomei, 2017).
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Conforme Lima e Barbosa (2024) quando um discente chega a uma escola
gue Ihe proporcione atividades dinamicas e ludicas, proporcionando seu
entretenimento, provavelmente havera um maior aprendizado. O objetivo da
aplicacdo dos games é atingir o aluno, com empolgacéo, na resolucao de atividades.
Para tanto, sugere-se a utilizacdo de mecanismos provenientes de jogos que sao
percebidos pelos discentes como elementos desafiadores e prazerosos, tornando o
ambiente favoravel para o engajamento discente.

Para a consolidacdo da inclusdo da gamificacdo houve a evolugdo constante
da prépria educacdo em si, as divulgacbes e as capacitacbes. Percebe-se neste
contexto, que ndo s6 a educacdo aderiu a essa nova estratégia. A cibercultura
trouxe um novo modo de conhecer e conviver com novas atitudes e fluxo de pensar,
o individuo dessa geracdo ndo se contenta apenas em receber a informacéao,
necessita, por sua vez, de experimentar, vivenciar, testar (Tolomei, 2017). S&o os
chamados nativos digitais que ndo se satisfazem em ler instrugbes ou manuais
técnicos, dando preferéncia ao “aprender fazendo”, pois ja o fazem de modo natural,
como por exemplo, quando descobrem como funciona um novo jogo, aparelho ou
video game. (Prensky, 2002).

Nativos digitais foi um conceito criado pelo pesquisador e educador Marc
Prensky para definir a geracéo de jovens nascidos a partir da disponibilidade rapida
e acessivel na grande rede de computadores a ‘Web’ (Pescador, 2010). O mesmo
autor define as pessoas que ndo nasceram nessa geracdo tecnolégica como
imigrantes digitais. Neste contexto, os docentes podem ser considerados imigrantes
digitais que podem aprender com o0s nativos digitais (discentes) qual a melhor
alternativa para uma aprendizagem e assimilacdo eficaz de conteudos. Acredita-se
gue esta se vivenciando uma quebra de paradigma sécio-cultural impulsionado pelo
uso cotidiano e massivo das tecnologias digitais (TD), isso implica em mudancas na
concepcao do processo de aprendizagem. Tecnologias digitais sdo usadas como
recortes do conjunto de Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TIC), aquelas

gue sao associadas a rede de internet e seus servi¢cos (Martins e Giraffa, 2016).

2.3 Gamificacao e educacgéo

Nas palavras de Possato et al. (2022) O processo de ensino-aprendizagem
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demanda uma inovagdo constante, técnica e metodoldgica, tendo em vista que, a
internet e seus recursos pautam a vida de muitas pessoas no contexto atual. Neste
contexto, a gamificacéo pode evidenciar-se como uma nova metodologia de ensino-
aprendizagem, no que tange o cenario das metodologias ativas (Possato, et al,
2022).

Ainda segundo os autores supracitados, a educacdo é uma area bastante
propicia para a insercdo da gamificacdo no contexto atual, uma vez que, se depara
com individuos que possuem diferentes conhecimentos acerca da utilizagdo dos
games. Além disso, considerando que 0s métodos passivos de ensino tém se
mostrado cada vez mais ineficientes para impactar a aprendizagem dos discentes no
cenario atual, a gamificacdo se apresenta com uma estratégia que vai de encontro a
desmotivacao discente, uma vez que o discente € inserido como protagonista do seu
aprendizado.

Segundo Antunes e Rodrigues (2022) os estudos sobre games na educacao
contemplam uma variedade, como também dizem respeito a interacdo ludica,
promovida através dos jogos para propiciar 0 engajamento dos estudantes em
tarefas educativas, tais estudos se perfazem através de pesquisas tedricas e
empiricas que tentam compreender, para além do game como entretenimento e sua
relacdo com a educacao (Antunes, Rodrigues, 2022).

Kishimoto (2010) desenvolve a concepcdo de jogos como sendo
representacdes multidimensionais que se manifestam em diferentes contextos e
formas, proporcionando experiéncias significativas, para jogadores, compreendo o
jogo como um fendmeno cultural e intergeracional, a autora supracitada é
considerada como sendo uma das autoras de referéncia sobre jogos e educacéao.

Gamificar a educacdo tem se apresentado como sendo uma estratégia de
ensino bastante eficaz para atrair a atencdo dos discentes, estimulando assim, a
autonomia e a competitividade colaborativa, qualidades estas preconizadas na

formacdo discente. (Possatoet al, 2020)

2.4 O processo de aprendizagem e o facilitador ludico (gamificacao)

Nas palavras de Piaget (1974), a aprendizagem trata-se do processo de

aquisicao de habilidades, conhecimentos e ou atitudes por parte do aprendiz, o autor
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supracitado, ainda ressalta que o aprendizado se da pela relagcdo da crianga com
mundo, objetos e pessoas, neste contexto com base no mundo de hoje, em que as
pessoas se encontram cada vez mais expostas as tecnologias, e principalmente em
jogos, que € o objetivo desse estudo, se faz por interessante, expor discentes ao
aprendizado que vai se basear no ensino através da perspectiva dos games.

Segundo Lima e Barbosa (2024) o ambiente escolar pode ser um espago
acolhedor proporcionando o aprimoramento do universo discente para gerar
aprendizados que ajudem o discente em seu desenvolvimento integral, para tanto é
de suma importancia que o discente sinta-se bem e goste do espago escolar, pois
seu aprendizado pode ser de forma ludica e prazerosa, com o0 uso de metodologias
ativas, como a gamificacao.

Com as mudancas que acontecem na sociedade, as criancas tém contato
com dispositivos tecnolédgicos para entretenimento lazer e comunicacdo desde muito
cedo, elas aprendem a lidar muito cedo com jogos digitais, assistem videos
animados, neste contexto, atrai-las para o universo ludico dos jogos digitais pode ser
uma estratégia bastante eficaz (Lima e Barbosa, 2024).

Nas palavras de Silva et al (2022),todo mundo se atrai por jogos desde a
infancia,ainda mais quando se mostram divertidos ,atraentes e envolventes, pode-se
dessa forma, através do uso dos elementos dos jogos tornar as atividades
educacionais desenvolvidas em sala de aula tdo emocionantes, prazerosas e
gratificantes quanto est4 no universo dos jogos. A gamificacdo esta relacionada a
insercdo de programacao visual em games, ou seja, sdo adicionados componentes
semelhantes aos jogos, mesmo ndo sendo um jogo.

Nas palavras de Guimardes et al.(2023) os discentes ndo podem
compreender o jogo tdo somente, como uma parte da aula que seria uma
brincadeira, deixando de fora as atividades tradicionais, ou que ndo necessitaria ter
atencdo ao docente quanto a parte explicativa, tendo em vista que tal pensamento
discente acarretaria a indisciplina, levando a total desordem. Pelo contrério, tais
discentes precisam entender que o momento do jogo, se faz como sendo um
momento importante para 0 sSeu desempenho e consequentemente
desenvolvimento, tendo em vista que ele usara todo seu conhecimento para poder
participar, questionando, sugerindo, argumentando, chegando, enfim, aos

resultados.
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3 METODOLOGIA

O presente estudo trata-se de um mapeamento sistematico da literatura, que
para construir elementos tedricos e embasar o0 presente projeto de pesquisa,
percorrendo o caminho metodolégico de abordagem qualitativa de periddicos online
e bancos de teste sendo as principais fontes Google Académico, bem como o portal
Periédico Capes e Scielo. Por meio dos strings de busca: “gamificacdo e
aprendizagem” or “ensino com estratégia de games” or gamificagdo na educagao” or
“‘gamificagdo na escola” or Games e educagao.”

Foram encontrados trinta e um artigos dos quais foram selecionados seis. A
estratégia de selecédo dos arquivos se deu pela leitura dos titulos e resumos com o0s
seguintes critérios de selecdo: artigos que tratassem do assunto gamificacdo
relacionada a educacado, e excluindo trabalhos duplicados; trabalhos que ndo se
encontrassem na lingua portuguesa e artigos que nao fossem possiveis 0 acesso ou
download.Dando prioridades a artigos cientificos e revisbes bibliograficas da
literatura.

Dentre os seis arquivos escolhidos, pode-se informar que a escolha nédo se
deu por modalidade de ensino, pelo contrario nos estudos escolhidos, ha propostas
no universo dos cursos on line e presenciais, como também na educacéao infantil,
entre outras modalidades de ensino.

A ideia de desenvolver a pesquisa em questdo deu-se pela percepcdo do
interesse da maioria dos jovens em idade escolar, pelas tecnologias, uma vez que,
guando os jovens interessam-se cada vez mais por elementos tecnoldgicos e jogos,
cada vez afastam-se dos métodos tradicionais de ensino. Na ansia de adentrar esse
mundo de jogos do qual os jovens estdo cada vez mais inseridos, busca-se trazer
esta realidade em questdo para a sala de aula, e volta-la em favor do ensino-

aprendizagem.
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Apobs pesquisa no Google Académico, Portal Periddico Capes e Scielo foram escolhidos seis artigos conforme a Tabela 1.

Tabela 1 — Descricdo dos artigos selecionados

TITULO Autores/ Ano Revista
Artigo 1:A Gamificacdo como Estratégia e | Bianca Vargas Tolomei(2017) Revista Cientifica em Educacdo a
Engajamento e Motivag&o na Educacao Distancia
Artigo 2:Design de praticas Pedagogicas | Cristina Martins; Lacia Maria Martins | Obra digital
incluindo elementos de jogos digitais em | Giraffa(2016)
atividade s gamificadas
Artigo 3: Aplicativos e gamificagdo na | Miriam Lucia Barbosa; Sérgio Ferreira do | BrazilianJournalofDevelopment
educacao: possibilidades e | Amaral
consideracdes (2021)
Artigo 4: Gamificacdo na educacdo | Débora Cristina Pardinho de Oliveira | Revista Ibero-Americana de

infantil

Silva; Grazielli Alves do Carmo Silva
Albuguerque; Magali Maciel dos Santos.
(2022)

Humanidades, Ciéncias e Educacéo

Artigo 5: As tecnologias digitais para a
pratica da aprendizagem: as vantagens
do uso da gamificagcdo na aprendizagem.

Ueudison Alves Guimaraes; Daniel Nunes
Ribeiro; Elizabete Rodrigues da Silva;
Roseli de Brito Cabral; Hugo Ronnan
Luna Esteves; Hosana da Silva Soares;
Siménica Maria de Oliveira.

Revista Académica Multidisciplinar

(2023)

Jeferson  Antunes; Eduardo Santos | Educ. Pesqui.
Artigo 6:do desenvolvimento tematico dos | Junqueira Rodrigues
estudos sobre game na educacéo. (2022)

Fonte: Elaborada pela autora (2024).

Tabela 2 — Detalhamento dos artigos selecionados:
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Artigo

Estudo/objetivo

Tipo de artigo

Resultados

Artigo 1: A gamificacdo como Estratégia
e engajamento e motivagdo na
Educacao

Apresenta uma  abordagem
sobre o uso dos elementos dos
games na educacado, provendo
conceitos a serem empregados
em cursos online e presenciais
para incentivar o aluno durante
as atividades.

Revisao
bibliografica

Através das fortes relagdes do
uso de designer de games
podem-se trazer solucdes para
a vida real, gerando novas
possibilidades e promovendo a
aprendizagem.

Artigo 2: Design de préticas Pedagdgicas
incluindo elementos de jogos digitais em
atividades gamificadas

Apresentar um modelo para a

construcao de praticas
pedagogicas que incluam
atividades gamificadas
associadas a elementos dos

jogos digitais

Artigo Cientifico

estudo, o
investigacao

Segundo esse
resultado  da

gerou um modelo para o
desenvolvimento de jogos
digitais em atividades

gamificadas com a intengéo de
apoiar praticas educacionais,
criativas e com potencial
inovador.
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Artigo 3: Aplicativos e gamificacdo na
educacao: possibilidades e
consideracdes

Aproximar e discutir 0 uso de
jogos digitais na educagdo,
apresentando suas
possibilidades de uso na sala de
aula

Revisao
bibliogréfica

Segundo este estudo a
utiizacdo dos softwares na
sala de aula pode favorecer os
professores no ensino, porém,
estes precisam estar aptos
para a utilizagdo de tais
ferramentas, evitando o mau
uso e o desperdicio de tempo,
ja que o wuso de tais
ferramentas pode trazer
beneficios que poderiam ser
adicionados em sala de aula.
Em outros casos a falta de
investimento na  educacao
impossibilita 0 acesso a tais
ferramentas, ndo dependendo
apenas do docente.
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Artigo 4: Gamificacdo na educacao
infantil

Apresenta uma  abordagem
sobre 0 uso dos elementos dos
games no cenario educacional,
em especial na educagéo infantil.

Revisao
bibliogréfica

s

Segundo este estudo, €
possivel afirmar que a
gamificacdo permite a conexao
de professores e alunos por
meio das tecnologias
disponiveis na atualidade.
Docentes recebem feedback
instantaneo dos discentes,
ajustando seus métodos de
ensino de acordo com
eles.Usando o0s elementos
tipicos dos jogos, os docentes
aprenderam como construir
aulas que incorporam a
gamificagdo, aumentando o
interesse e engajamento dos
discentes.
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Artigo 5: As tecnologias digitais para a | Apresentar a gamificagdo como | Reviséo De acordo com os estudos
pratica da aprendizagem: as vantagens | um modelo usado como solugéo | bibliogréafica da | realizados neste artigo,
do uso da gamificacdo na aprendizagem | e método de ensino- | literatura conclui-se que a gamificacdo
aprendizagem, evidenciando na educagdo trata-se da
ainda, a gamificacdo, como juncéo de dois
sendo primordial para 0 uso elementos:aprendizagem
pedagogico interdisciplinar. (atividade séria) e elementos
dos jogos (atividade de lazer)
Neste Contexto, de acordo
com os estudos realizados, foi
observado que os jogos sao
um padrdo de recurso de
cunho didético acentuado de
simplificada aceitacao
simplificado cumprimento
Artigo 6:Analise do desenvolvimento | Analisar a producao cientifica de | Artigo Cientifico De acordo com esses estudos
tematico dos estudos sobre game na | alto impacto relacionado ao fica evidente no campo da
educacao. games na educacéo; descrever a educacdo a escolha dos
relacdo dos campos envolvidos autores em subsidiar seus
na construcdo do conhecimento aportes sobre games na
de alto impacto na educacao e educacao atraves de
compreender 0S principais engajamento em detrimento da
elementos da construcdo do teoria da motivacéo
conhecimento de alto impacto
sobre 0s games na educacao
Fonte: Elaborada pela autora (2024).
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4.1 Andlise do artigo 1 - A gamificacdo como Estratégia de
engajamento e motivagcdo na Educacao

Tolomei (2017) fala inicialmente de uma crise motivacional, ela ressalta que a
falta de motivagdo é geral, destacando a falta de interesse discente, a autora
destaca ainda que essa falta de motivagdo ndo se resuma ao Brasil, e sim como
sendo um problema geral das instituicdes de ensino. Destacando, assim que, com a
cibercultura nasce também um novo modo de agir, conhecer e conviver com novas
atitudes e novos fluxos de pensar e assim consequentemente mudou-se a maneira
de aprender. Neste contexto percebe-se que, a leitura tradicional, j& ndo faz mais
parte da realidade dessa nova geracao e os discentes preferem aprender com o uso
das “maquinas”, o que faz com que, necessite-se de novas estratégias de
aprendizado no ambiente escolar.

O artigo supracitado tem como objetivo apresentar uma abordagem do uso da
gamificacdo, provendo conceitos a serem empregados em cursos online e
presenciais para que os alunos sejam incentivados para um melhor engajamento
nos conteudos, e ainda analisar como a gamificacdo pode aumentar a motivacao e
participacdo dos alunos. Para se chegar aos objetivos a autora perpassa pela
histéria dos games e a fundamentacdo dos seus elementos com o processo de
aprendizagem. A producéo do artigo, como € de cunho bibliografico a autora cita os
autores os quais ela escolheu para dar embasamento a pesquisa, ela ainda cita
plataformas internacionais como exemplo de que o ensino-aprendizagem foi
facilitado pelo uso da gamificagéo.

O artigo em analise traz uma pesquisa bibliografica e documental que deseja
apresentar o pressuposto de que o uso das técnicas da gamificacdo sera eficaz no
ensino-aprendizagem (Tolomei, 2017).

A autora do artigo em andlise destaca que as atividades tradicionais néo
chamam mais atencdo dos discentes, e ainda mais com o professor como Unico
detentor e transmissor do conhecimento, e destaca ainda que, 0s jogos nao voltados
para a educacdo, se apresentam como sendo uma ameaca aos ambientes de
aprendizagem, e que 0 jogo, por sua vez, se perfaz como sendo uma atividade

cultural de interacdo, podendo assim, ter seus elementos inseridos no ambiente de
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aprendizagem (Tolomei, 2017).

A autora ainda cita projetos no Brasil e fora dele, que evidenciam positividade
guanto ao ensino-aprendizado ligado a gamificacdo. E que segundo esses projetos
pode-se perceber melhor engajamento e participacdo discente do que nos métodos
tradicionais. E por fim, chega a conclusdo de que, embora o uso da gamificacao
esteja no inicio no campo da educacao e ainda necessite de mais estudos, esse é
um recurso que pode ser um grande aliado no engajamento, participacdo e
motivagcdo nos cursos presenciais e online. Apresentam uma proposta inovadora,
transformando elementos dos games como um meio de comprometer seus
participantes e tornar mais prazerosas as atividades. Evidenciando relagcdes sociais,

tornando o discente autor e agente do seu aprendizado (Tolomei, 2017).

4.2 Andlise do artigo 2- Design de préaticas Pedagdgicas incluindo

elementos de jogos digitais em atividade s gamificadas

Martins e Giraffa (2015) também na construcdo da sua obra evidenciam a
cibercultura e o contexto atual para favorecer a insercdo de elementos dos jogos
digitais e atividades gamificadas associadas a eles, no intuito de melhorar o ensino-
aprendizagem, apresentando um modelo de construgcdo de praticas pedagodgicas. O
trabalho das autoras supracitadas trata-se de um artigo de metodologia de natureza
gualitativa. Cujo resultado possibilitou propor um modelo que a aplicacdo pretende
gue seja uma alternativa para o uso da gamificagcdo nos processos de ensino-
aprendizagem.

As autoras ressaltam a questao cultural como o primeiro artigo:

“Acreditamos vivenciar uma quebra de paradigma socio-cultural.
Impulsionada pelo uso massivo e cotidiano das tecnologias digitais (TD),
implicando em mudancas na concepcdo e organizacdo dos processos
educacionais. Usamos Tecnologias Digitais (TD) como recorte do conjunto
de Tecnologias de informacdo e Comunicacao (TIC) aquelas associadas a
rede de internet e seus servigos”. (Martins, Giraffa, 2015).

Segundo as autoras o advento da internet e seus servigcos digitais, atuam

como sendo um marco histérico, divisor de aguas no tocante a questdes soécio-
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culturais. Neste contexto, as mesmas abordam que discentes e docentes caminham
em perspectivas diferentes, aqueles nascidos na era digital e estes com pouco
conhecimento ou capacitacao sobre o assunto (Martins, Giraffa, 2015).

Essas autoras destacam que dentre os elementos dos jogos, consideram
significativos no contexto educacional aqueles que desenvolvidos em atividades
gamificadas possam contribuir para aprimorar competéncias relevantes para o
discente, tais como: autonomia, cooperacao, reflexdo (pensamento critico), habito de
estudos, limites, colaboracdo, dominio de contelddo, entre outros e as mesmas
consideram alguns elementos dos jogos como sendo efetivos e adequados a serem
inseridos no processo de ensino-aprendizagem. Sao eles: enredo, pontuacgao,
desempenho, itens, recursos, help, personagens, niveis/desafios, recursos,
colaboracédo, missao, objetivos especificos (Martins, Giraffa, 2015).

As autoras chegam a conclusdo de que estratégias pedagdgicas com 0 uso
da gamificacdo podem se tornar um diferencial nos processos de ensino-
aprendizagem, considerando as oportunidades e desafios impostos no contexto da
cibercultura. Destacam ainda que a principal contribuicdo da pesquisa seja 0 modelo
proposto e para dar continuidade aos estudos buscam evidéncias empiricas de
ganhos do uso dos elementos dos jogos, na perspectiva da gamificacdo para o
processo de ensino-aprendizagem. Ainda deixam a perspectiva de o trabalho das
mesmas venha a servir como embasamento para trabalhos futuros, pois as autoras
acreditam que a gamificacdo se evidencia como sendo relevante e traz resultados

satisfatdrios para no contexto da educacéo (Martins, Giraffa, 2015).

4.3 Andlise do artigo 3 - Aplicativos e gamificacdo na educacdao:

possibilidades e consideracdes

Barbosa e Amaral (2021) em sua obra iniciam com a definicdo de
gamificacdo, tratando-se de uma revisdo bibliografica, considerando a sua
essencialidade para a busca, andlise e entendimento para as contribuicdes de
autores e pesquisadores sobre o tema em questdo, os autores supracitados vem a
sugerir o0 uso adequado de dispositivos e o0 material didatico apropriado para

aprimorar a aproximacado e discussao do uso dos elementos dos jogos digitais na
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educacédo, foi perceptivel pelos autores que aplicativos e games digitais estdo
disponiveis para o uso na educacdo, porém 0S mesmos para serem utilizados
eficazmente, necessitam de uma aprofundada avaliacdo por parte docente para
saber qual jogo ou aplicativo se adequa melhor a sua aula planejada. Tais autores
destacam que atualmente tem se feito muito para a disseminagao do conhecimento
por meios eletrénicos (Barbosa, Amaral, 2021).

Esses autores na sua obra fazem uma abordagem de quais os melhores
softwares a serem utilizados para o desempenho da gamificacdo. Defendem ainda
que a escolha desse ou daquele software esteja relacionado ao que o educador
busca e ao interesse politico pedagdgico da escola dentro do contexto do PPP
(Plano Politico Pedagodgico) da escola, uma vez que o software deve ser pensado
como sendo um instrumento de colaboragcdo no ensino-aprendizagem como
possibilidade de facilitador do fazer no ambiente escolar (Barbosa, Amaral, 2021).

Neste estudo, os autores concluem que apesar do uso desenfreado de
dispositivos digitais e aplicativos no contexto social da atualidade, no contexto
educacional, na pratica, ainda se vive uma realidade paralela.

Os autores do estudo em andlise tracam um panorama sobre o uso de
aplicativos e gamificacdo na educacgdo, bem como, as possibilidades de uso para
melhor apropriacdo, entdo essa obra, em relacdo as outras duas analisadas tem um
diferencial na insercdo dos aplicativos que ja existem feitos para o processo de
ensino-aprendizagem, entdo esta obra analisa e o propde o uso de tais aplicativos
como facilitador do ensino-aprendizagem, e ainda evidenciam a preparacado dos
professores para lidar com as tecnologias em especial com a gamificacao e o uso de
aplicativos criados para o processo de ensino-aprendizagem (Barbosa, Amaral,
2021).

4.4 Anédlise do artigo 4- Gamificacdo na educacéao infantil

Silva et al (2022) iniciam seu estudo, afirmando que a gamificacdo ja existia
na educacgdo, ndo é algo novo, porém se sabe que ndo era usado esse termo, nem
tdo pouco, existiam tecnologias digitais. As autoras ainda destacam que na

atualidade o acesso as informacdes estava restrito aos professores e as bibliotecas
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e na atualidade o cenario € outro em que qualquer pessoa tem informagédo no tempo
gue queira, na palma da mao, literalmente, sem ter que se deslocar a espacos
especificos. As autoras definem a informacdo como onipresente. As autoras
destacam que o interesse em assistir as aulas tradicionais tem caido devido as aulas
ndo condizerem com a realidade atual dos discentes, as autoras em seu estudo
também destacam o conceito de gamificacdo e ainda falam do interesse por jogos
por parte das pessoas desde a infancia. E que apesar de considerarem que as
atividades gamificadas sdo bem mais proveitosas, elas destacam que o profissional
de educacdo necessita de formacéo para aplicar essas atividades. Essas autoras
ainda destacam que ainda sdo pequenos os debates sobre o efetivo beneficio da
pratica da gamificacdo no ensino-aprendizagem. E além do mais o0s autores
discutem bem mais essa pratica em ambientes virtuais e pouco em sala de aulas
presenciais tradicionais (Silva et al., 2022).

As autoras ainda apresentam um plano de aula gamificada, para alunos do
terceiro ano, fundamental, com um jogo antigo, chamado Stop. Elas encerram seu
estudo afirmando que a gamificacdo € um meio de conexdo entre discentes e
docentes, através de tecnologias atuais disponiveis, ressaltando que os docentes
recebem o feedback instantaneo dos discentes,ajustando seus métodos de
ensino.Destacam ainda que os docentes ao usarem os elementos tipicos dos jogos,
aprenderdo como construir aulas que incorporam a gamificacdo para aumentar o

interesse e a interacdo dos discentes, utilizando esses recursos (Silva et al., 2022).

4.5 Andlise do artigo 5 - As tecnologias digitais para a pratica da
aprendizagem: as vantagens do wuso da gamificacdo na

aprendizagem

O estudo de Guimarées et al. (2023) trata de uma revisdo bibliografica da
literatura, uma analise aprofundada de publicacdes recentes,destacam também um
pouco do contexto histérico da introducdo dos games no meio social.

Guimaraes et al. (2023) ressaltam a oposicdo que se tem entre a
aprendizagem e 0s jogos, esta tida como uma atividade de lazer, entretenimento,

distracdo e etc. impulsionadores de alegria, sinbnimo de liberdade e de poder,aquela
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por sua vez tratada como uma atividade séria, responsavel por preparar uma criangca
para a vida adulta. Esses autores defendem que essa fusdo desses dois elementos
opostos deve ser aplicada sem que se perca 0 verdadeiro designio da
aprendizagem.

Os autores supracitados ainda ressaltam que de acordo com a
fundamentacdo dos artigos pesquisados que usar os elementos dos jogos na
educacao é tido como um padrédo de recurso didatico acentuado, e de simplificada
aceitacdo e cumprimento. Tais autores ainda concluem que a gamificacao trata-se
de uma ferramenta bastante benéfica para que haja uma competicdo de contetdos
fundamentais (Guimaraes et al., 2023).

Guimarades et al. (2023), ainda ressaltam que mesmo que O uso da
gamificacdo ndo seja tao utilizado em conteudo mais aprofundados, ndo se pode
descartar essa percep¢do, pois ndo existem ainda relatos académicos cientificos
acerca da concepcao e do desenvolvimento de jogos que abordam o aprendizado de
conteudos especializados e mais aprofundados. Neste contexto, entretanto, ndo se
pode rejeitar a seriedade do processo do uso da gamificacdo para a obtencao do
conhecimento fundamental, sendo essa matriz tratada como a coluna central para
gue o aluno consiga realmente chegar ao aprendizado dos mais diversos conteudos,
por mais especificos que sejam.

Tais autores ainda partem do pressuposto que a gamificacdo caminha de maos
dadas com a multidisciplinaridade e com a interdisciplinaridade (Guimarées et al.,
2023).

4.6 Andlise do artigo 6 - Analise do desenvolvimento temético dos

estudos sobre game na educacéo.

Antunes e Rodrigues (2022) objetivam com a obra por eles construida
analisar a producdo cientifica de alto impacto relacionado aos games na educacao;
descrever as relacfes dos campos envolvidos na constru¢cdo do conhecimento de
alto impacto sobre games na educacdo e compreender 0s principais elementos da

construcdo do conhecimento de alto impacto sobre games na educacéo. Os autores
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salientam também games como fendmenos culturais, que necessitam ser
analisados, criticados e compreendidos, ressaltam também que producdes
cientificas que falam de elementos dos jogos na educacdo ndo sao tao recentes
guanto os jogos digitais.

Na introducdo do referido projeto em andlise os autores também salientam
contextos histéricos em que ja se adotava a gamificacdo, afirmando que se tem
evidéncias que a ideia de criar jogos para trabalhar conteudos disciplinares nédo é
uma ideia nascida no século XX (Antunes, Rodrigues, 2022).

No estudo, os autores apoOs as consultas bibliograficas concluem que é no
campo da educacgao que se concentra a maioria dos estudos de alto impacto sobre
0s games estando relacionada diretamente as areas de psicologia, saude,
matematica, ciéncias sociais, direito, entre outros campos da educacéo, e no campo
da educacgao os principais temas sdo gamificacdo, based learning design de jogos e
serious games. Sendo que esses dois ultimos tém contribuido nos ultimos anos para
experiéncias mais exitosas apresentando melhor resultados entre performance,
impacto e engajamento (Antunes, Rodrigues, 2022).

Nessa contextura os autores mencionados constataram ap6s analisaram as
tematicas de campo a escolha deliberada de autores em subsidiar seus aportes
tedricos sobre games na educacdo através do conceito de engajamento em
detrimento das teorias da motivacdo. Na conclusao deste artigo os autores também
destacam a ubiquidade relacionada aos usos de games na educacao (Antunes,
Rodrigues, 2022).

5 CONSIDERACOES FINAIS

Os trabalhos embasados evidenciam que o contexto histérico da gamificacao
ndo € algo novo, apesar do termo ser recente. Isto é perceptivel quando os
docentes, mesmo inconscientemente, ja faziam o uso da gamificacdo, por exemplo,
0 ganho de estrelinhas para o aluno mais aplicado, mais comportado, também a
exibicdo dos melhores alunos do més em quadros, isso evidencia elementos dos
jogos, ou seja, a gamificacdo, caracterizada pela premiacdo e classificacao,
respectivamente.Apesar de que jogos na sociedade e elementos de jogos no
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ambiente escolar ja existiam remotamente,o advento da internet e do uso das
tecnologias vem somar a esse cenario como sendo um divisor de aguas, um marco
histérico, nas mais diversas esferas, na esfera social pode-se citar o uso das
tecnologias como sendo um aspecto cultural, a cibercultura. Percebeu-se que os
autores das obras analisadas pensam de forma semelhante quando tratam os jogos

como um fendmeno cultural.

A autora do artigo 1, destaca a crise motivacional e a falta de interesse
discente, 0 que nao se resume ao Brasil,mas é perceptivel no mundo todo.

Percebeu-se nos artigos analisados que unanimemente, os autores defendem
gue o0 engajamento e o interesse ficardo cada vez mais agucados com a
implementacéo da gamificacao.

Fica evidenciado que a gamificacdo ndo se trata de mera insercéo de
joguinhos na sala de aula, mas sim, de uma metodologia ativa que pretende buscar
mais engajamento e interesse por parte discente. Ja que os jovens da geracao atual
se interessam cada vez mais pelo meio tecnoldgico, deixando de lado o interesse
pelos métodos tradicionais de ensino, onde o docente é figura central detentora do
conhecimento.

Percebeu-se, além do que ja fora supracitado, uma inquietacdo quanto a
formacado de professores para lidar com esse publico que ja nasceu na era digital,
onde muitos docentes detém muito pouco conhecimento das tecnologias e o0s
discentes a possuem e dominam. Ainda se faz uma abordagem da onipresenca da
informacéo, que ela estd em qualquer lugar a qualquer hora, a nossa disposicdo na

palma de nossa mao, literalmente.
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UTILIZACAO DA GAMIFICACAO COMO FACILITADOR DO ENSINO-
APRENDIZAGEM

USING GAMIFICATION AS A TEACHING-LEARNING FACILITATOR

Marta Gomes Feitosa '
Janame Juliana Vietra de Almeida Mendes’

RESUMO: A panuficacio pode ser considerada um fendmeno que vemn sendo utiizado por varas
estieas no ambito social, tis como warketmyg, treinamentos corportivos, aducagao, ente outias. Nesto
estudo serdo abordadas pesspectivas tedsicas a fim de demonstiat como o wso das tecnologias attavés
de elementos gamificagiio pode contnbuir para um melhor aprovestamento do ensino.aprendizado.
Unilizou-se no precente artigo vim mapeamento sistematico da literatara, que pats constinu elementos
tearicos e embasar o presente projeto de pesquisa, percorrendo o caminbo metodologico de
abordagem qualitativa de penodicos omime e bancos de teste sendo as puncipais fontes Googl
Académico, Penodicn Capes ¢ Saclo, Por meio dos stnings de busea: “gamificagio e aprendizagem”
or “ensino com estearégla de games” or mmificagio na educacio” or “gmificacio na escold” or
Games ¢ educagio.” Forum localizados trinta ¢ um artipos dos guais foram sclecionados seis. A
estratégia de selecdo dos arquivos se den pela leitua dos titulos e reswnos com wm criténio de seleciio,
arhgos que uatassen do assunto gamificacio relacionado 4 educagio, e exclundo tmbalhos
dupheados; trabalhos gue pio se encontiassem na lingia portigiess e artigos que nio fossem possEveis
© acesso ol dowlead. A ganuficacio pode ser encarada como wma estratépia de ensino pata combater
a desmotivagio e discente, mesmo que jogos ¢ educiclo andarem em caminhios opostos, o pramneio
sobre diversdo e o 1lmo sobie tesponsabilidade, ambos podem cannbar lado a lado em funcio do
ensino-zpreadizagem. Fica evidenciado que 1 gamificagio nio se trata de mess wsercao de jogmnhos
na sala de aula, mas sim, de wma metedologi atrea que pretende buscar miais engajamento o intetesse
por parte discente, ttansformando o discente em figusa centaul do sew aprendizado.
PALAVRAS-CHAVE: Gamuficacio, sprendizagem, estratépuis pedupogicas
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ABSTRACT: The Gamufication can be considered a phenomenon that bas been used in vations
spheres of saciety, such as marketing, corporate training, education, among others, This study will
addeess theoretical petspectives in order to demonstzate how the use of technologies through
gamification elements can contnbute to a better nse of teaching and learming. This artxle used a
systemauc mappmg of the literatuee to buld theoreucal elements and suppost thes research project,
following the methodological path of a qualitative approach to onlme jowmnals and test banks, the
main sowces being Google Scholar, Periédico Capes and Scelo. Through the search strngs:
“gamificanon and learming™ or “reaching with gume strategy™ or “gamificanon n educaton”™ or
“gamificanion i school” or "Games and educanon,” Thirny-one articles were located, of which six
wete selected. The file zelection strategy was based on reading the titles and abstracts with 3 selectzon
crtetion, articles that dealt with the subject of gamification related to education, and excluding
duplicate works; wotks that were not in Pormugnese and wticles that could nor be accessed or
downloaded. Gamification can be seen as a teaching stategy to combat student demotivation, even
though games and education go in opposite divections, the tormer about fun and the latter about
responsibility, both can go hand m hand in tecms of teachung and leamung. It is clear that gamification
1s not ust about insesting games in the clazssroom, but rather an active methodology that aims to seek
more engagement and interest on the part of smudents, transforming the student into a centsal figure
i thei learnmg.

KEYWORDS: Gamufication, learning, pedagogical strategies.
INTRODUGAO

Em uma sociedade cada vez mais digitalizada acreditames estd vivenciando nma quebsa do
paradigma o qual vem sendo de uma forma o outra, impulsionado pelo uso 1ohineiro e em massa das
Tecnologias Digitais (TD) o que implica nas muwdangas na concepgio do que seam o8 processos
educacionais e sia orgamzacio (Martins e Giraffa, 2016).

Antunes € Rodugues (2022) afionam que, na amalidade, temos os games como parte do
cotidiano da populagio tanto em cehlares quanto em outros disposutvos eletronicos, existindo
portanto, as mams diversas miciativas o estidos sobre a sua utilizacio em espa¢os educativos formais e
informais..

Em especial, no contexto escolar é um desafio pasa os docentes manter os esmdantes
envolvidos, engajados ¢ motivados nos estudos, & um desalio para 0s docentes que pode ser supegado
com estratégias modernas que fazem parte do cotidiano e da realidade discente.

E notorio o desinteresse dos discentes pelos métodos tradicionass de ensino, uma vez que
hoje, as tecnologias estio cada vez mais presentes no cotidiano das pessoas, independente de classe
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social. Com 1550, se faz necessitio tornar a escola wn ambiente attativo para o melhor
desenvolvnimento discente, entio se toma de extrema importinca voltir o processo de ensmno.
aprendizagem parma & reabdade discente, percebendo-se que jovens e eriangas mantém focos nas
tecnologias utilizando plataforman e aplicativos na sna vida cotsduana, & estratégia da gamificacio tende
a chamiar a atencio dos discentes para o foco no processo de ensmo-aprendizigem.

No cendno anul, especialmente no petiodo péds-pandemi de Covid-19, observon-se mm
aumento significative no uso de tecnologms ¢ um avango constante dos métodos tecnolégicos,
Durante o afastamento social, foi evidente a geande dificuldade enfrentada pelas instituiges de ensino,
tanto por discentes quanto por docentes. Esse contexto destaca a necessidade de mudancas e
aperfeicoamento nas metodologias educacionais, com a incorporacao de tecnologias digitais. Nesse
sentido, & ganmuficacio siuge como uma abordagem atrativa e eficaz para o nso dessas tecnologias,
Portanto, este trabalho é relevante para fitugas pesguisas ¢ estudos que explorem ¢ consolidemn essa
umportancia.

A gamificagio por ser ongindda de jogos pode ser rejeitada por muitos docentes por
apatentemente temoter-se i brncadena ¢ diversio, porém deve-se tessaltar que nfo se tuita apenas de
jogos e brincadeitas, trata-se de um processo de ensino-aprendizagem como outro qualquer, mesmo
que paia que s¢ compreenda esse processo, necessita-se entras 1o wmverso dos jogos, 14 que esse
Processo tem sia vertente ongmani no degr de jogos. Neste contexro, faz-se necessino entender o
que € um jogo e suas fincoes para se poder estabelecer sus empregabilidade e funcionalidade no meio
educacional

Na sociedade em rede, a grande quantidade de informacées disponiveis toma necessitio
enconttar novas formas de superar 04 métodos tradicionas de ensmo, assun como alternativas paga
incennvar os discentes a participarem ativamente das atndades pedagogicas (Castells, 2007),

Com base no contexto supracitado qual o mmpacto do uso dos games e da gamificacio na
educacior

O presente artigo pretende apresentat nma abordagem sobse o nso dos elementoy dos games
na educacio e analisar 0 mpacto desta fermmenta no desenvolvimento e desempenho discente, além
da motrvagio no que tunge o ensino-aprendizagem em face dessa nova abosdagem.

A relevincm acadénuca do presents estudo, nio £6, sob o fato de descrever e analisar esse

fenomeno, propondo assim. mdicadores pars possiveis pesqusas futieas, mas tambem, neste
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contexto, tentar fazer 1550 sob a 6tca de uma perspectiva 3 sistematizada so ambiente academico.

REVISAO DA LITERATURA
Contexto historico

O uso das tecnologias sempre esteve presente em toda a histona ds humanidade, mas este
efeito € perceptivel no cenario educacional, tio somente no século e poncipalmente com o advento
da intemet (Otta e Rodrgues, 2021),

No Brasil, nas décadas de 80 e 90, as escolas e universidades passaram a utilizar as tecnolopas
como feramentas de ensino-aprendizagem, coando novis possinlidades e gerando mndancas
metodologicas na mnterface docente, discente e desenvolvimento de contetido (Bito e Puificacio,
2011).

Eatende-se que a intemet e seus servicos se confignam coms nm marco histérico, o qual teve
inicio mas ultimas guatto décadas, abicercando-se nos anos 90, com sua expansao (Martins e Giraffa,
2016).

Ontro acontecimento que impulsionou o nso das tecnologias nos diversos ambitos, em
especial, 110 espaco escalar, foi 8 pandemia do Cowid-19, levando ao afastamento social, devido a
letalidade do vims Dessa manewa, as instituicoes de ensmo foram forcadas a alterar estratépms
educativas, & mclr esse modelo de ensino como forma mais viavel para manter as atvidades
escolares, dusante o ano letivo (UNICEF, 2020).

Nas palavias de Dommgues (2023) 2 gamuficaciio, spesar de nm termo recente, sui ongem €
antiga, temetendo-se 5 1902, com o inicio das priticas de escoteitizmo nos EUA, aki oz escotentos
mirms. podenam ser premmdos com medalhas e nsignias por se especializarem em determinadas
atividades ou presengs de eventos,

Ainda nas palaveas do sutor supracitado, em 1972 Charles A Coonradr, considerado o “svo da
pamificagan™ pela Forbes, escreveu “The Game of Work. best-selle?, que sugenu que diversao ¢ jogos
podetiam ser a yesposta para a retomada do epgajamento dos fancioninos ns empresa. Na década
seguunte, & A Anes cion o pumeno programa de Gdebdade continuo do mundo, o qual

incentivava as pe<soas # contimarem comprando passagens com eles enguanto scumulivam pontos,
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podendo ser trocados por tecompensas,

Em 2002, o programador inglés Nick Pelling foi o pumeizo 2 mtroduzis o termo 'gamificacio’.
No entanto, foi somente em 2008 que. o coneeito ganhon populandade, prncipalmente apés Bret
Terull, em sen blog, mencionar que nm dos temas mais discutsdos em conferéncias era a aplicacio de
elementos & mecinicas de jogos a outros cantextos, com o objetivo de sumentar o engajamento.

Embora a gamificagio nio tenha se onginado no contexto educacional, ela for adotada e
ncorporada nessa area devido a4 percepcio de seu potencial patn promover um ambiente e
aprendizagem mais envolvente pasa os discentes. Nesse sentido, & essencial realizar um planejamento
cuidadoso e adequado da ganuficagio no contexto educacional, (Cardose, 2021).

Gamificagio ¢ educagio

Nas palavias de Poszato ¢ ol (2022} O processo de ensino-aprendizagem demanda 1ima
wnovacio constante, téciuca e metodologica, tendo em vista que, 2 internet € SENS LECSOS Pantam 4
wida de miutas pessoas no contesto atwal. Neste contexto, a gamibicacio pode evidenciar como uma
nova metodologa de ensino-aprendizagem, no que tange o cenario das metodologias atvas (Possato,
ot al, 2022,

Amnda ségundo os antores supracitados, 4 educagdo € wma diep bastante propicia pata i
insercao da gamificacdo no contexto atual, uma vez que, se depara com ndividuos que possuem
diferentes conhecimentos acerea da utilizagio dos games, Além cisso, considerando que os métodos
passivos de ensino tém se mostrado cada vez mals ineficientes para impactar a apreadizagem dos
discentes no cendrio anal, # gamificagio 4e apresents com tma estratégia que vi de encontio a
desmotivacio discente, uma vez que o discente € inserido como protagonista do sen aprendizado.

Segundo Antunes e Rodugues (2022) os estudos sobre games na educacio contemplam uma
vagedade, como também dizem respeito 3 interacio hiwdica, promovida atpavés dos jopos para
propiaar o engaamento dos estudantes em tarefas educatuvas, s esmdos se perfaz ataves de
pesquisas tedficas e empiticas que tentam compreender, paa além do game como entretenumento ¢
sua relacio com a educacio (Antmnes, Rodngues, 2022,

Kehimoto (2010) desenvolve a concepclio de jogos como  sendo  1epresentagdes

multidimensionais que se manifestam em diferentes contextos e formas, proporcionando expetiéncias
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significativas, pata jogadores, compieendo o jogo como um fenomeno cuftnzal ¢ mtergeracional, o
antora supracitada € conaderada como sendo wma das automs de referénca sobre jogos e educagio.

Gamuficar 4 educacio temn se apresentado como sendo wma estiatégia de ensino bastante eficaz
para atrur & atengio dos discentes, estmulindo assim, 4 sutonom e a compettvidade colaboratva,
qualidades estas preconizadas ns formacio discente. (Possatosr af, 2020).

O processo de aprendizagem e o facilitador lidico (gamificagiio)

Nas palavras de Paget (1974), a aprendizagem trata-se do processo de aqusicio de habilidades,
conhecimentos e on atitudes por parte do aptendiz, o autor supracitadoainda tessalts que o
aprendzado se di pela relagio da coanga com mundo, objetos € pessoas, neste contexto com base no
mundo de hoje, em queas pessoas se encontram cada vez mais expostas as tecnologias, e
principalmente em jogos, que ¢ o objetivo desse estudo, se faz por mteressante, expor discentes ao
aprendizado que va: se basear no ensmo atraves da perspectiva dos games.

Segundo Luma e Batbosa (2024) o ambiente escolm pode ser um espaco acolhedor
proporcionando o apnmomamento do nmivesso disceate para gerar aprendazados que ajudem o
discente em sen desenvolvimento integral, para tanto € de suma impottincia que o discente smta-se
bem e goste do espaco escolar, pois sen aprendizado pode sex de Torma lidica e prazerosa, com o nso
de metodologias ativas, como a gamuficacio,

Com as mndangas que acontecem na sociedade, ag crancas tém contato com dispositivos
tecnologicos para entretenimento lazer e comnnicagao desde muito cedo, elas aprendem a lidar mmto
cedo com jogos digitais, assistem videos amimados, neste contexto, atiai-las par o universo hidico doz
jogos digitais pode ses uma estratégia bastante eficaz (Lima e Batbosa, 2024),

Nas palavias de Sikva ¢ o/ (2022} 1odo mundo se atiai por jogos desde a infincia,amda mais
quando se mostram dwertidos atmentes e envolventes, pode.se dessa forma, atmves do uso dos
elementos dos jogos tomnaa as atividades edncacionas desenvolvidas em saly de ania tio
emocionantes, prazerosas ¢ gratficantes quanto estda no universo dos jogos: A gamificacio estd
relacionada 4 insetcio de progrumacio wvisnal em games, on seja, sio adicionados composnentes
semelhantes nos jogos, mesmo nio sendo wmn jogo,

Nas palavias de Gumasies ¢7 aL(2023) os discentes nio podem compreender o jogo tio

L

38



V. X N, X ANO 2024

emos

juina £249XXX

Revista

somente, como uma parte da aula que sexin uma brncademn. deixando de forz as atrvidades
taadicionas, ou que nio necessitana tes atenciio so docente quanto i paste exphcatioa, tendo em vists
que tal peasamento discente acartetasin i indiscipling, levando a total desordem. Pelo contuirio, tais
dscentes precisam entender gite 0 momento do jogo, e faz como sendo nm momento lmpottante
paza o seu desempenho e consequentemente desenivolvimento, tendo em vista que ele usard todo sen
conbecunento para poder puicipar, questionando, sugenndo, sgumentando, chegando enfim sos
vesultados.

Definindo gamificagiio e compreendendo o seu uso

Deterding er al (2011), Fardo (2013) & Martins er al. (2014) apontam que 2 gumficacio (do
mgies, gawification) pode ser compreendida como o uso das técmcas, métodos, recusos, logicas e
esténcas de jogos, em cenatios que ndo sejam de jopos, obptrando promover a mtemcio,
engijamento, interesse & mudanga de comportamento. Esces autores também destacam s diferencas
eatte opos(gowe) e bencadeias(blymg “jogos sio camcterizados por competigies, conflitos ou
reguas, diuecionando os participantes a alcancarem objetivos especificos, pos s vez, buncadeias
remetem 3 comportamentos mats improvisados, expressivos e Iivres™. Os mesmos pesquisadores
endenciam gue 3 utilizacio decta fermamenta ndo deve se restungu apenss 3s tecnologias digitus
(Deterding et al,, 2011; Fardo, 2013; Martins et a1, 2014),

Segnndo Fardo (2013), o5 games sio uma forma de entretenumento, bastante popular entre
jovens a pelo menos, hi duas décadas, tal populandade paece aumentar cada vez mais com o passaz
dos anos & ndo abrange tho somente o4 jovens, mas também pessoas das diversas faixas eticms. O
autor supeacitado anda tessalta que o games sio produtoy midiiticos advindos da eultuea digital, o
POt sua vez, pot st um tipo de entetenimento bastunte acessivel d populacio, acaba que
wikencando no modo de viver e de pensar deste, piiblico, o autor amda, afivma que exstem mévodos
e elementos msados nos gaimes que podem sesvis pata propotcionar aprendizagens bastante titels em
vinos ambitos da vida de forma eficiente, efetiva e prazerose

Ot jogos contubuem pam o desenvolvimento do senso de ordem e organizacio eatre o
pauapantes. Cada jogador precisa esperar sua vez para patticspar, o que 132 com que O J0g0 ensime
Licoes como 3 espera pela vez de falar, 2 paciéncia em fillas e o respeito i regras estsbelecidss

7

39




demOS V. X N. X ANO 2024
juina €249XXX

(Guimatdes o a/, 2023).

A adeia da aplicagio da gamificacio na educagio surge da presrogatva de que, percebe.se, de
uma forma geralesti havendo ums cuse motivaconal no gue tange o cenino edicacional,
independente da nacionalidade ou nivel de educacio, grande parte das instinucées de ensino estio
encontiando dificuldades em enpajar seus alnnos no contexto educaconsl uthzando os métodos
tradicionais de ensino (Tolomei, 2017).

Confoune Lima & Batbosa (2024) quando wm discente cliega 2 uma escola que lhe proporcone
atividades dinimicas e lidicas, proporcionando seu entretenimento, provavelmente haveri um masor
aprendzado, O objetivo da aplicaglo dos games é aungur o aluno, com empolgaciio, na resalugio de
atividades. Para tanto, sugere-ze 3 utiizacio de mecanismos provenientes de jogos que sio percebidos
pelos discentes como elementos desafiadores e prazetosostormando o ambiente favoravel pam o
engajamento discente.

Para a consolidacdo da mchisio da gamificacio houve a evolugio constante da pidpiia
educacio em si, as divnlgacdes e as capacitacdes. Percebe-se neste contexto, que nio 6 a educagio
aderin a essa nova estzatégia, A cabercultina trouxe um novo modo de conhecer e conviver com novas
atitudes e thixo de penzar, o mdividio dessa geracio nio se contenta apenas em receber a mformacio,
necessita, pot s vez, de expetimentar, vivenciat, testin (Tolomes, 2017). Sio os chamados nativos
digitas que nio se satisfazem em leg mstiugdes on manuais reenicos, dando preferéncia ao “aprender
fazendo", pois i o fazem de modo natural, como por exemplo, quando descobrem como funcona
um novo ogo, apatelho ou video game (Prensky, 2002),

Nativos digitais foi um conceito cuado pelo pesquisador e educador Marc Prensky para definir
a geragdo de jovens nascidos a partic da dispomibilidade de cipidas ¢ acessivers ua grande rede de
computadores a ‘el (Pescador, 2010), O mesmo autor define as pessoas que ndo nasceram nessa
geracao tecnoldgica como imigrantes digitais Neste contexto, os docentes podem cer considerados
imsgrantes dipitais que podem aprender com os nativos digiass (discentes) qual a melhor altemativa
pata nmia aprendizagem e assimilagio de contendos eficaz.

Actediti-se que estd se vivenciando uma guebra de paradigma séco-cultunal impulsionado
pelo uso cotidiano e massivo das tecnologias digitais (TD), 1szo implica em mudancas na concepgio
do processo de aprendizagem Tecnologias digitais sio usadas como recoites do conjunto de
Tecnologias de Informacio e Comunicacio (TIC), aguelas que sdo assonadas a tede de mternet e seus
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servicos (Martins e Girafla, 2016).

METODOLOGIA

O presente sstudo trata-se de wn mapeamento sistematico da Literamaa, que paa constiag
elementos 1861c0s e embasar 0 presente projeto de pesquisa, perconendo ¢ caminho metedolopco
de abordagem qualitativa de penodicos onlme o bancos de teste zendo. as principais fontes Google
Académico, bem como o portal Periddico Capes ¢ Scaelo. Por meio das stings de busca: “gamificagio
e aprendhzagem™ or “ensino com estratégia de games” or gamificagao na educacio” or “gamificacio
na escoln” or Games ¢ educagan.”

A esnategia de selocio dos arquivos se den pela leitura dos timlos ¢ resumos com wm criténio
de selecio, artigos que tratassem do assunto gamificacio relacionado & educagio, e exchundo tiabalhos
duplicados; trabathos que ndio te encontrassem na lingua portugnesa e artigos que nio {fossem possiveis
0 Acesso on downipad

A ideia de desenvolver i pesquisa em questio deu-se pela percepcio do wteresse da maiona
dos jovens em idide escolar, pelas recnologas, una vez que, guando o jovens mteressam-se cada vez
mais por elementos tecnologcos & jogos, cada vez afastam-se dos métodos tadicionais de ensino. Na
ansia de adentrar esse mundo de jogos do qual o= jovens estio cada vez mais insendos, busca-se tazes

esta tealidade em questio para o sala de aula, & volti-la em favor do ensino-aprendizagem.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Apos pesquusa no Google Académico, Portal Penodico Capes & Sceelo foram escolludos seis
artigos conforme a Tabela 1,

Tabela 1 — Descrgdo dos atigos selecionados

ARTIGOS TITULO Autores/ Ano Revista
A Ganuiieagdo como Estratégia ¢ | Bianes Vargas Talomea (20173 Revista Ciennfics em
1 Engsjamento e  Motivacio 1a Edncagio 2 Distancia
Edueagio

41



V. X N. X ANO 2024

e249XXX

Design de priticas Pedagdgicas | Castine Magias, laica Maga | OBRA DIGITAL
inchindo elementos de  jogos | Martins Gieaffa(2016)

2 digitais em atvidade s gamificadas
Aplicativeos ¢ gamificagdo  wa | Migam Dicia Barhows; Sésgio | BrazilisnfowmlafDevelopn
3 educacio possibilidades e | Fereeua do Asmiazal ent
cousaleractes {2021}
Ganubicacio ua educacio nfannl | Debora Crstina Pasdisho de | Revista Ibero-Amencam de
Oliveira Silvx; Grazielh Alvet do | Humapsdsdes, Citneits ¢
4 Carmo. Slva Albuguerq Educac
Magali Macied dos  Sansos.
2022
A: tecoologmar dhgitais para 2 | Ueudi Alves  Guimar Revista Académeca
pratica  da i ¢ as | Daniel Nuustes Ribeiro; | Multdisciplinas

vautagen: do uso da gamificacio | Ebzabete Rodogues da Sidea;
2 apresdizagen, Rozel: de Brito Cabeal, Hugo
5 Ronman Luaa Evteves; Homuna
da Sava Soares: Simonica Maria
de Okreim.

(2023)

Anilbise  do  desenvavimsento | fefrtion  Aumwes,  Edwado | Educ. Pesqui
6 tematico don estudos wobee game | Saston Jungresm Rodigies
3 rducacha 2022)

Fonte; Elaborada pela sutoca (2024).

Tabela 2 Detallumento dot srtigos seleciouador

ARTIGOS TITULO Esmdo/objetvo Tipo de artiga Resultados

A pamificacio  como | Apresenta uma | Revisio Ataves  das fooes
Esyatéga ¢ engaamento | abordagem  wobze o | Bibliografica relaghes do unso de
< nwtivagio na Educagio | wso dos elementos dos dengeer  de games
games  na  edhicacio, podem-se razes
1 pravendo copceitos 2 solugdes para 3 vida
serem emiprepadot em real, gemando  novas
cusos  galm e possibilicaces e
presencias para promorendo a

wcentivar. 0 sluno apeeadizagem.

dugzote x5 atividades.
Design de  podncas | Apresentac um | Amgo Geaufico | Segundo esse esmdo, o
Pedagdgicas  inclundo | modelo pua s resultado da
elementes de  jogos | construgho de praticas nvestgagio gerou um
digitan  em auvadades | pedagogicas que modelo paza o
Eamificaday aneluam stiviciaces desenvolvimenrn  de
gamificadas sssociadas logos digitais para em
a elementos dos jogos atvedades  pamificadas
digrtais com 4 ineughko  de
2 npoas peiticas
CANCACIONALS, COAUYTS ¢
com 3 sal iovados.
Aplieatrrot e gnmaficacio | Aptoximat e discutit o | Revisio Segundo este csmido @
03 educaghor | usa dejogos digitais na | bbliogrifica wtilizagho dos sofmvares
possibilidadies e | educagiio, ma saln de aula pode
conside racdes apt esentando MRS favoleces o1
ISSN: 2448-0916
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posubilidades de w0 profenares 0O epsao,
o zala de aula potem, estes prechimn

. " T
mfannl abosdagem  sobse o | xbiografics po-lm!l&m:qu

Av wecoologias  digtais | Apresentar 4 | Revisko De wmosdo com ov
pasa apratica da | pasifieagio como wm | blingrafies  ds | estudon salcados aeste
spemndaageay us | modelo aado  came | lreratica nngo, condii-w que 4
vautagens do wo  da | solugko ¢ mérodo de grrsSoxcio o
5 graulicagio nn | eomno-aprendizagem, cdacacho  tatewe  da
speendaagem evidenciando amda, » jwgdo  de  clementos
grnificacho,  como opostars spreadizagem
seodo prmordial par (stividade  yétia) e
o wo pedigogico clementos dos  jogos

cbserrado gue o4 jogos |
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Mo wm  paddo de
recasse de cunho
didatico acenmuado de
sinplificada  aceitagio

umplificado

Analise do | Anabisar a4 produgio | Amtigo Cientfico | De acorda com esses
desenvolvimesto ceaubica de  allo estudos fica evideate no
temidtico  dos  esmdos | ungacto selacionsda ao camnpo da educagio o
tobse punwe na educacdo, | games na  educaciog excolla dos autoses em
descievesa telagio dos subsidiat seus apores
campos envolvidos na wobte  pames
6 CORUIUCAD do educacio  atmavés de
cosheamento de alto engajmmento em
impacto na educacio e detwimento da teotia da

compreender os motvacin

Founte: Elaborada pela surora (2024)

Anilise do artigo 1 - A gamificacio como Estratégia de engajamento e motivagio na
Edueagio

Tolome: (2017) fala micialmente de uma cote motvacional, el ressalty que o falta de
motivacio € geral, mas destaca a falta de mteresse discente, a autora destaca ainda que essa falta de
motivgio nao se resume a0 Braul, & sim como sendo nm problema geral das institigdes de ensino,
Destacando, assim que, com a ciberenlnu s nasce também nm nove modo de agis, conhecer e conviver
com novas attudes ¢ novos fluxos de pensar e ussam consequentemente mdou-se 4 manea de
aprender. Neste contexto pescebe- se que, a leitura tradicional, (3 nilo faz mais parte da tealidade dessa
nova geracao ¢ com as “maquinas”, eles preferem aprender com o uso das mesmas, o que faz com
que, hecessite-se de novas estratégias de aprendizado no ambiente escolar.

O argo supracitado tem como objetivo apresentar uma abordagem do uso da gamificacio,
provendo concetos a serem empiegados em cusos orline ¢ presencis paa gque os alunos sejam
incentivados para nm melhor engajamento nos conteridos, e amnda analisar como a gamificacao pode
aumentar a motvacio e participacdo dos alunos. Para se chepar aos objetivos a autora perpassa pela
histona dos games e a fundamentagio dos sens elementos com o processo de aprendizagem, A
produgio do artigo, como € de cunho bibliogiifico a sutora cita os antores os quas ela escolbeu para
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dar embasamento a pesquisa,ela ainda cta plataformas intemacdionais como exempio de que o ensino-
aprendizagem fol tacibtado pelo uso da gamiticagio,

O artigo em andlise traz uma pesquisa bibliogafica o documental que deseja apresentar o
pressuposto de gque o uso das técnucas da pamificacio sera eficaz no ensimno-aprendizagem (Tolomes,
2017).

A autora do artigo em andlise destaca que as atwvidades tadicionas nio chamam mais atéencio
dos discentes, & com o professor como detentor e transnussor do conecunento & as Jogos em &, 5
apresentam como uma ameaca aos ambientes de aprendizagem, & que o jogo se perfaz como sendo
uma auvidade enlmeal de mreracio, podendo asam, ter seus elementos insendos no ambenre de
aprendizagem (Tolomes, 2017).

A aatora amda cita projetos no Brasl e fora dele, que evidenciam posttmadade quanto ao
enzino-aprendizado ligado & gamificacio. E que segnndo esses projetos pode-se perceber melhor
engajamento e patticipacio discente do que nos métodos tradicdonaz. E por fim, chega a conclusio
de que, embora o nso da gamificagio esteja no wiao no campo da educacio e unda necessite de mais
estudos, esse € wn rectso que pode ser um grande alado no engajamento, participacio e motivacio
nos Ousos presencius e ondme Apresenta nma proposta inovadosatmosformando elementos dos
games como um meio de comprometer gets panCpantes e [OtOA (NAK  Prazerosas as
auvidades, Evidenciando 1elagdes socius, torando o discente antor & agente do sen aprendizado
(Tolomei, 2017).

Anilise do artigo 2- Design de priatieas Pedagogicas incluindo elementos de jogos digitais
em atividade s gamificadas

Martins e Giraffa (2015} tamhém na construcio da sua obra evidenciam a ciberculhua e o
contexto amal para favorecer a insercio de elementos dos jogos digitars e atvidades gamificadas
associadas a eles, no ntwito de melhorar o ensino-aprendizagem, apresentando um modelo de
constiucio de praticas pedagogicas, O tabalho das autoras supracitadas trsta-se de um artigo de
metodologia de natiweza qualitativa. Cujo resultado  possibiliton propos wn modelo que @ aplicacio
pretende-se que sega nma alternativa pam o vso da ganuficacio nos processos de ensino-aprendizagen:,

As autoras ressaltam a questio cultiral como o prmeiro artgo;
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“Acreditamos vivenciar mna quebot & paradignin socio-cultuzal. Impuolsoaada pelo uso

ivo e cotidiano das tecnologias digimis (TD), implicando em mudancas na concepcio e
orgaaizacio dos processos sducaconas. Usamos Tecnologiaz Digitais (TD) como tecore
do conunto de Teenologas de nfi g0 ¢ C seagio (TIC) aquelas associadas 4 cede

de intemet e seus seraces”. (Mamns, Guadia, 2613),

Segundo as autoras o advento da internet e sens sexvigos digitais, atuam como sendo um marco
lustdnico, divisor de dgnas 0o rocante a questdes sdéao-cnlnirais, Neste contexto, as mesmas abordam
que dizcentes e docentes caminham em pexspectivas diferentes, aqueles nascidos na era digital e estes
com pouco conhecimento ou capacitagio sobte o assunto (Magtins, Gigafta, 2015).

Essas antoras destacam que dentie os elementos dos jogos, considetam sigmficativos no
contexto sducicional aqueles que desenvolvidos em atividades gamificadas possam contribmr para
apamorar competéncis relevantes para o discente, tas como: aNtononua, cooperacio, teflexio
(pensamento critico}, hibito de estudos, imites, colabosacio, dominio de conteiido, entie ontros e as
mesmas consideram alpuns elementos dos jogos como sendo efetivos e adequados = serem inserdos
1o processo de ensino-aprendizagem. Sdo eles: entedo, pontuagio, desempenho, itens, tecussos, b,
personagens, niveis/desafios, recursos, colabotacio, missio, objetivos especificos (Martins, Giraffa,
2015)

Az antoras chegam a conclusio de que estrutégias pedagogicas com o uso da gamificagio
podem: sze tomar um diferencial nos processos de ensino-sprendizagem, considerando as
oportunidades ¢ desafios impostes no contexto da cibercnltu, Destacam anda que a principal
contiibwcio da pesquisa @ o modelo propozto e para dar contimudade 303 estudos buscam evidencias
empincas de ganhos do uso dos elementos dos jogos, na pesspectiva da gamificacio paia o processo
de ensino-aprendzagem.Amda deixam a petspectiva de o trabalho das mesmas servit como
embasamento para trabalhos futuros poss as mesmas acroditam que a gamificagio se evidencis como

sendo relevante ¢ traz tesultados satisfaténos pata no contexto da educacio (Martns, Guatia, 2015).

Analise do artigo 3 - Aplicativos e gamificagiio na educagio: possibilidades e consideragoes

Barbosa ¢ Amaral (2021) em sua obra iniciam com 4 defimgio de panuficagio, tratando-se de
uma tevisao bibliografica, considerando a sua essencialidade para 2 busca, anilise & entendimento para
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as contribuictes de autores e pesquisadores sobte o tema em qUestio, o5 SULOLES ACIME Yem & SugeLit
0 uso adequado de dispositivos ¢ o material diditico apropuado pam aprmomt & aproxunacio e
discussio do wio dos elementos dos jogos digitaiy na educagiio, for perceptivel pelas autorss que
aplicativos e games digitais estio disponivels pama o o na educacio, porém os mesmos paca setem
utdizados eficazmente, necessitam de uma aprofundada avaliagio por parte docente pasa saber qual
100 ou aplicativo se adequa mellior a wua aula planejada. Tus autores destacam que stualmente tem
e festo misto pata a disseminagio do conhiecimento por meios eletidnicos (Barbosa, Amatal, 2021)

Eszes antores s soa obra fuzem wma abordagem de quais o5 melbores affweres a serem
utilizados pata o desempenho da gamificagio. Defendem ainda que i escolha desse ou daquele softwan
esta relwcionado 30 que o educador busca e o interesse politico pedapogico da escols dentio do
comtexto do PPP (Plano Politico Pedagogico) da sscols, nmia vez que o ssfware deve ser pensado como
sendo mm mstrumento de colaboragio no ensino-aprendizagem como possibiidade de facihitador do
fazer no ambiente escolar (Barbosa, Amarnl, 2021).

Neste estudo, os mtoges concliem que spesar do uso desenfreado de dupositivos dipitais
apbeativos no contexto socul da atvalidade, no contexto educacional, na pritica, unds se vive uma
realidade paralels.

Os autores do estudo em anilise tracam v panorama sobre o uso de aphcativos e gamificacio
ua educacio, bem como, as postibihdades de uso para melhor apropuiacio, entdo essa obraem telagio
as outras duas analisadas tem um diferencal o nsercio dos aplicativos que 3 existem feitos para o
processo de enuno.aprendizagem, entdo ele analsa e o propoe 0 nso de tus aphcativos como
facilitador do ensmo-aprendizagem, ¢ ainds evidenciam a prepatacio dos professores para lidar com
as wenologas em especial com a ganuficacio @ o nxo de aplicativos cuados pam o processo de enuno-
aptendzagem (Bartbosa, Amaral, 2021),

Aunilise do artigo 4- Gamificagio na edueagio infantil

Stbvr et al (2022) iniciam sen estudo, aficmando que a ganuficacio (A exstia na educacio, nio
€ alpo novo, porém se sabe que nio era nsado esse termo, nem 1o pouco, exmtiam tecoologies digitais.
As antosas unda destacam que na atualidade o acesso As informacGes estavam testinas a0s professores
e as bibliotecss e ns atuahdade o cendno € outro em gue qualquer pessoa tem mfommacio no tempo
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que guetss, na palms da mio, Literalmente, sem ter gue e deslocar a espacos especificos. As autoras
definem 3 mformacio como oniptesente. As antoras destacam que o interesse em assistis as aulas
tadicionan tem caido devido s aulas nio condizem com i tealidade atual dos dincentes, as autorss
em sen estudo também destacam o conceito de gamificagio e ainda falam do wteresse por ogos pot
paste das pessoas desde a infinciae apesar de considerar que as atividades gamaficadas sio bem mais
proveosas, ehis destucam que o profissional de educagiio necessita de founagio pam aphear eoss
atwidades. Essas autoras ainda destacam que winds sdo peguenos os debates sobie o efetivo bepeficio
da pritca da ganuficagio no ensino-aprendizagem, E além do mas os autores discutem mas esm
pratca em ambientes virtuais e potico em sala de anlas presenciais tadscionas (Sadva o al, 2002)

As autoras anda apresentam um planc de aula gamificads, para almos do terceiro ano,
fundamental, com wm jogo antgo, chamado Srp Elas enceram ten esmado afumando que a
gamificacio ¢ nm meio de conexio entie discentes e docentes, attaves de tecnologas atnas
disponivess, ressaltando que o5 docentes recebem o feedback mstantaneo dos discentes amstando seus
métodos de enuno Destacam uinda que o8 docentes ao usarem os elementos tipxos dos jogos,
aprendecio como constrwr aulis que wcorporam 4 gamificacio par sumentar o interesse ¢ a mntericio
dos discentes, ntiizando eszes teaursos (Silva e af, 2022),

Anilise do artigo 5 - As tecnologias digitais para a pritica da aprendizagem: as vantagens do
uso da gamificagio na aprendizagem

O estudo de Guumaries ¢ o/ (2023) trata-se uma revisio bibliografica da ktetatina, wma analise
aprofundada de publicagdes (ecentesdestacam também wn pouco do contexto hustoneo da
introducio dos gumes no meo social.

Goumardes of ol (2023) resualtam a oposgio que s tem eotre 4 aprendaagem « 01 jOgos, esta
uda como uma atmidade de lazer, entetenimento, distragio ¢ «tc wnpuluonadores de alegim,
sindnuno de Eberdade o de podetaquels por st vez tratada como uma atividade séna, tesponsivel
POI prepasar ums cranga paa a vida adulta. Esses autores defendem que essa fusio desses dois
elementos opostos deve ser aplicada sem gue <e perca o verdadeno designio da sprendiragem.

Os antores supracitados winda tessaltam que de acordo com a fundamentacio dos astigos
pesquisados que nsar o= elementos dos jopos na educacio & tido como um padiio de recurso diditico
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acentuado, ¢ de simphificada aceitacio e cumprimento. Tais autores ainda concluem que a gamificacio
tuata.ce de wmna fermments bastante benéfica para que hap nma competicio de contetdos
fundamentis (Guunades o of, 2023),

Gumaries « /. (2023), ainda ressaltam que mesmo que o uso da gamuficacio ndo sepa tio
utdizado em contetdo man aprofundados, ndo se pode descartar essa percepcio, pois nlo existem
s relatos acadenucos cientificos acercon da concepgio o do desenvolvunento de yogos que abordam
o aprendizado de conteiidon especiatizados e mas aprofundados. Neste contexto, entretanto, ndo se
pode reeitar 3 seuedade do processo do wso da gamificacdo pam 3 obtencio do conhecimento
fndamental, sendo essa matnz tatada como a coluna central pata que o dluno consga realmente
chegut 30 aprendizado dos mais diversos canteddos, pot mais especificos que sejam.

Tas autores ainda patem do pressuposto que a pamificacio canunha de mdos dadss com a
mmitidscplinandade ¢ com a interdisaplinandade (Gumaraes ¢ al, 2023).

Anilise do artigo 6 - Anilise do desenvolvimento temitico dos estudos sobre game na
educagio.

Antunes e Rodugues (2022) objetsvam com a obti por eles constinda analsa o produgio
aentifica de alto mpacto relacionado sos games na educacio; descrever as relagdes dos campos
envoindos ns constingio do conheaimento de alto mpacto sobre games na educagio e compreender
o puncipas elementos da constiugio do conhecumento de alto unpacto sobre games na educagio,
Oz antores salientam também games como fendmenos culhums, que necessitam ser analisados,
cutcados e compreendidos, essaltium também que produgdes cientificas que falam de elementos dos
10gos na educagio ndo wio tho tecentes quanto os ogos digitus

Na muodugio do efendo projeto em andlive 05 mitores também salentam contextos
hustoncos em que 4 te adotava a gamificacho, aficmando que s tem evidéncias que a sdes de coar
jogos paa tuaballue contetdos disciplinares ndo € wma wein nascids no século XX (Aatunes,
Rodugues, 20275,

No estxlo, 05 autores apos as consultas bibkogrificas conclnem gue € no campo da educacio
que se concentta a malons dos estudos de alto mpacto sobre on games estando relacionados
dzetamente a3 areas de pacologia, satide matematica, ciéncias soqars, dieito, entre outros campos da
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educacio, e no campo da educagio os puncipais temas sio gamificacio, based larmng desgn de jogos ¢
srrowy pases Sendo que esses dois ilumos tém contnbuido nos iltunos anos pass expen@ncias mais
exitosas apresentundo melhor resultados entre performance, mpucto » engajamento (Antanes,
Rodugnes, 2022,

Newsa contextuns o8 sutores inencionados constatutam apés analisanun as tematicas de campo
a escolhs debiberada de autoses em subsdiu seus aportes tedricos sobre gumes na educigho atiaves
do concato de engapmento e dettimento das teotias da motivagio. Na conclusio deste artigo o9
amtores tambem destacam u ubiqudade relacionads aos nsos de games na edncacio (Antmes,
Rodsigues, 2022y,

Contudo, eles concliem que a anilise no estudo tmta da producio centifica de alto unpacto
que rebaciona games i educagio, ao contriio dos demais estudos analisada este defende meamo o uso
de games e em anilise de um dos tiabalhos analisados pelos autores diz ser a gamificacio ineficaz no
enumo-aprendzagem, e nas propnas palasras dos attores desta obra, tal autor for mmito critado por
1550 (Antunes, Roduigues, 2022).

CONSIDERACOES FINAIS

O+ trabalhos embasados evidenciam que o contexto histonco da gamificacio nio € zlgo novo,
apesat do tenmo set recente, Notu-sé que os docentes, mesmo nio propositalmente, i fazam o wo
da gumificacio, por exemplo, o ganho de estrefmhas pua o aluno mais aplicado, man comportado,
tambeém » exibigio dos melhores alunos do més em guados, isso evidencia elementos dos jogos, ou
sop, a panuficacio, caractecizada pela premiacio o clssificacio,

Fica evidenciado que # gamificacio nio se tata de mer insercio de jogunhos o sala de anls,
mas wn, de uma metodologi ativa que pretende buscar mas engajamento ¢ intesesse por pitte
discente. |4 que os jovens da geracio atual se mteressam cada vez mais pelo meso tecnologico,
deixando de hdo o mtetesse pelos métodos tradicionnis de enuno, onde o docente ¢ figuas central
detentora do conhecimento,

Pesceben-se, além do que ji fom supracitado, ama mquetacio quanto 3 formagio de
professores pama bdar com esse piiblico gue @ nascen na em digstal, onde mustos docentes detém
muto pouco conhecunento das tecnologs e os discentes a possuem e donmunam Ainda se faz uma
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abordagem da ompresenca da informacao, que el esta em qualquer lugar a quaiquer hora, 3 nossa
disposcio ni palma de nossa mio, litecalmente.
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