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Resumo
A educacdo a distancia requer procedimentos de gamificagdo que precisam ser usados em cendrios virtuais
porque geram comprometimento para com os alunos, estimulando mudancas de comportamentos que
maximizam o aprendizado na disciplina, facilitando a participa¢do dos educandos e tornando acdes que
antes eram tediosas em agdes interativas. Por isso essa pesquisa tem como objetivo analisar o processo de
gamificacdo como uma ferramenta pedagogica capaz de auxiliar na aprendizagem e no desenvolvimento
integral do educando. Trata-se de uma revisao bibliografica de literatura, por meio das seguintes bases de
dados: Scielo, Scopus e Banco de Teses e Dissertacdes da Capes, entre os anos 2017— 2022, com os
seguintes termos: gamifica¢do; educacdo; aprendizagem, nos idiomas portugués e inglés. Apos aplicado os
filtros pré-determinados, foram selecionados doze artigos que compuseram essa pesquisa. O processo de
gamificacdo como uma ferramenta pedagogica € capaz de auxiliar na aprendizagem e no desenvolvimento
integral dos estudantes, de modo que incentivem a utilizacdo de jogos como estratégias de ensino e
aprendizagem, bem como o uso das técnicas da gamificacdo nas tecnologias educacionais digitais. No
entanto, foi possivel observar que em alguns casos, os jogos podem dificultar o ensino, caso sejam utilizados
por longos periodos ou se apresentarem em excesso diante da falta de um planejamento docente em suas
metodologias de ensino. Por fim, espera-se que mais estudos sobre a gamificagdo voltados notadamente
para a educacdo a distdncia possam contribuir para um planejamento docente com alternativas de ensino

atrativas e motivadoras para o ensino.
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Palavras-chave: Educacdo a distancia; Gamificagdo; Metodologias de ensino; Tecnologias educacionais

digitais.

Abstract
Distance education requires the use of gamification procedures in virtual environments, as they promote
student engagement and stimulate behavioral changes that enhance learning, encourage participation, and
transform previously tedious tasks into interactive actions. This study aims to analyze the gamification
process as a pedagogical tool capable of supporting learning and the integral development of students. It is
a bibliographic literature review conducted through the Scielo, Scopus, and Capes Thesis and Dissertation
Database, covering the years 2017-2022, using the following terms in Portuguese and English:
gamification, education, and learning. After applying predetermined filters, twelve articles were selected
for analysis. The findings indicate that gamification, as a pedagogical tool, can assist in student learning
and holistic development by encouraging the use of games and gamified techniques in digital educational
technologies. However, it was observed that, in some cases, games may hinder teaching when used for long
periods or excessively, especially in the absence of proper instructional planning. Finally, it is expected that
further studies on gamification—particularly related to distance education—may contribute to more

attractive and motivating teaching strategies in virtual learning environments.

Keywords: Digital Educational Technologies; Distance Education; Gamification; Teaching

Methodologies.

1 INTRODUCAO

Professores e alunos sentem dificuldade em lidar com as novas tecnologias, computadores e
equipamentos de filmagem obsoletos ou a auséncia deles, dificuldade de acesso a internet por parte dos
alunos e a falta do contato direto com os discentes sdo apontados como maiores desafios no trabalho dos
professores no periodo de afastamento social. Nesse contexto hd uma preocupagdo com novos métodos de
ensino que chame a aten¢do do aluno e impressione os mesmos de alguma forma, de maneira que, 0s
educadores tenham éxito em seus ambientes virtuais e 0s discentes se sintam incentivados a ndo largar a
sala de aula virtual.

De acordo com Prensky (2001), desconectados dessa nova geragao, encontram-se a grande maioria
dos adultos, principalmente, professores que atuam em diferentes niveis de ensino, batizados de Imigrantes
Digitais. Estes sujeitos apresentam uma caracteristica em comum: o fato de ainda pensar e conceber a

educacdao, melhor dizendo, o processo educativo de forma analdgica. De forma mais simples, tais
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profissionais ainda ndo compreenderam as novas demandas que emergem para aqueles que ensinam na
contemporaneidade.

A utilizacdo da tecnologia apoia a educacdo em diversos aspectos, porém, um antigo problema
relacionado a motivacdo e ao engajamento dos estudantes ainda persiste nos ambientes. No sistema
tradicional de ensino, a desmotivacao dos alunos é resultado de diferentes aspectos, tais como a falta de
compreensdo do plano de ensino do curso, a didatica do professor, a dificuldade em visualizar os beneficios
de ir & escola, a falta de confianca, bullying, medo, cansaco etc. (Atkin, 2012). Nos AVAs, a situacdo ndo
é muito diferente. De acordo com Visser, Plomp, Amirault e Kuiper (2002), mesmo com a mediacdo da
tecnologia para um aprendizado efetivo, 0s estudantes acabam enfrentando o mesmo problema
motivacional do sistema tradicional de ensino, sendo inclusive uma das principais causas dos alunos
desistirem do curso.

Diversas iniciativas vém sendo estudadas para melhorar a motivacéo e o engajamento do estudante.
Dentre elas, uma nova abordagem é a Gamificacdo (do inglés Gamification). Para Zichermann e
Cunningham (2011), a gamificacdo é um processo de pensamento e mecéanica do jogo para envolver o0s
usuarios e resolver problemas. Nesta mesma linha, Kapp (2012) define gamificacdo como o uso de
mecanismos, estética e pensamento dos jogos para engajar as pessoas, motivar acdes, promover
conhecimento e resolver problemas. A Gamificacdo pode ser resumida como o uso de elementos de jogos
em contextos ndo relacionados com jogos (Deterding et. al, 2011), (Cunha, 2014). A gamificacdo pode ser
encontrada em inimeros tipos de aplicacdes, desde sistemas para 4 melhorar a produtividade na inddstria,
financas, salde, entretenimento, sustentabilidade e na educacéo.

Dessa forma esse trabalho tem o objetivo de analisar o processo de gamificacdo como uma
ferramenta pedagdgica capaz de auxiliar na aprendizagem e no desenvolvimento integral do educando,
observando a utilizacdo de jogos como recurso didatico e o uso das técnicas da gamificacdo, comparando
as diversas definigdes do termo "gamificacdo”, com o fim de contribuir para a construgdo de um conceito
que possa mitigar davidas, ampliando maneiras de aplicacGes de tecnologias existentes no processo de
educacdo e demonstrando proposta pedagogica para implantacdo de composicao de solugdo didatica que
inclua ensinar em um contexto gamificado.

A cada ano, novos estudos comprovam a necessidade de entrelacamento da educagdo com outras
areas. Os velhos conceitos de educagéo bancaria (Paulo Freire) ndo servem mais para os nossos alunos “app
generation”, “geek”, que criam e vivem em suas proprias realidades virtuais. A neurociéncia esta trazendo

muitos esclarecimentos e mostrando novos rumos aos profissionais de educagdo que buscam evoluir.
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O termo "bancario” significa que o professor vé o aluno como um banco, no qual deposita o
conhecimento. Na prética, quer dizer que o aluno é como um cofre vazio em que o professor acrescenta
férmulas, letras e conhecimento cientifico até "enriquecer” o aluno

Em Cruz et al. (2016) observa-se a importancia de entender o funcionamento do cérebro para
auxiliar nas praticas educativas, conforme segue:

As neurociéncias descrevem a estrutura e funcionamento do sistema nervoso, enquanto a educagao
cria condigdes que promovem o desenvolvimento de competéncias. Os professores atuam como agentes
nas mudancas cerebrais que levam a aprendizagem (Coch e Ansari, 2009). As estratégias pedagogicas
utilizadas por professores durante o processo ensino-aprendizagem sao estimulos que produzem a
reorganizagdo do sistema nervoso em desenvolvimento, resultando em mudangas comportamentais
(Guerra, 2011.p.8).

Para corroborar a importancia da utilizacdo de novos métodos e estratégias na pratica pedagdgica,
apresenta-se um experimento realizado em 2010, nos Estados Unidos, quando foi colocado um sensor
eletrotérmico no pulso do estudante universitario de 19 anos. A equipe de pesquisadores do Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (MIT), em Boston, mediu a atividade elétrica de seu cérebro 24 horas por dia
durante sete dias. Segundo Menarguez (2016, p. 01) “o experimento produziu um resultado inesperado: a
atividade cerebral do aluno quando assistia a uma aula palestrada era a mesma de quando ele assistia
televisao; praticamente nulo”.

E notavel que o cérebro precisa se mexer para aprender e com essas informagdes captadas através
do experimento abordado ajuda professores e pedagogos a decidir quais métodos sdo mais eficazes. Nao é
uma metodologia, mas um conjunto de conhecimentos que esta contribuindo com a pesquisa cientifica no
campo da neurociéncia e sua relacdo com os processos de aprendizagem.

A pesquisa realizada pela Microsoft em 2015, no Canada, que monitorou atividade cerebral de 2
mil participantes e estudou a atividade cerebral de mais 112 pessoas através do eletroencefalograma. Foi
constatado que desde o ano 2000, quando a chamada “revolu¢do moével” comecou, o tempo médio de
atencdo das pessoas caiu de 12 para 8 segundos. Assim, entende-se por que os estudantes nativos digitais

simplesmente ndo conseguem prestar atencdo a aulas expositivas.

1.1 EDUCACAO NA CONTEMPORANEIDADE E OS DESAFIOS PEDAGOGICOS

As transformagdes tecnologicas e culturais das ultimas décadas tém modificado significativamente
a forma como sujeitos aprendem, se comunicam e interagem. Prensky (2001) denomina as novas geragoes
de aprendizes como nativos digitais, individuos que cresceram em contato direto com tecnologias digitais,
possuindo habitos de aprendizagem distintos daqueles dos chamados imigrantes digitais, categoria que

engloba grande parte dos professores.
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Segundo o autor, essa diferencga gera lacunas no processo educativo, pois muitos educadores ainda
utilizam metodologias analdgicas que ndo dialogam com as expectativas dos alunos contemporaneos. A
falta de engajamento e motivagdo no ensino tradicional é uma problemaética recorrente. Atkin (2012) aponta
que elementos como aulas expositivas extensas, pouca participacdo ativa do estudante e auséncia de
significado percebido para o estudo contribuem para a desmotivacdo e para o abandono escolar. Em
ambientes virtuais de aprendizagem, Visser et al. (2002) reforcam que o problema persiste, uma vez que a
mediacdo tecnoldgica ndo garante, por si sO, 0 engajamento.

Diante desse cenario de desconexao, surge a necessidade de incorporar estratégias pedagogicas que
resgatem o interesse do estudante, aproximando a escola de sua realidade sociocultural. E nesse ponto que
a gamificacéo e as metodologias ativas ganham relevancia,pois transformam o aluno de mero espectador
em protagonista do proprio aprendizado (Moran, 2018). Ao utilizar dindmicas baseadas em jogos — como
desafios, feedbacks imediatos e sistemas de recompensas —, 0 ambiente educacional passa a oferecer 0s
estimulos e a interatividade que os nativos digitais ja experimentam naturalmente em seu cotidiano
extraescolar.

Contudo, a superacgdo desse abismo metodolégico ndo depende apenas da insercao de ferramentas
tecnoldgicas, mas sim da ressignificacdo do papel do docente. Para que essa transicdo ocorra de forma
efetiva, faz-se urgente investir na formacdo continuada dos professores, capacitando-os ndo apenas no
manejo técnico das midias, mas no desenvolvimento de uma postura mediadora e flexivel (Kenski, 2012).
Somente por meio desse alinhamento entre a pratica pedagogica e a cultura digital sera possivel construir
uma escola verdadeiramente inclusiva, motivadora e capaz de dialogar com as demandas do século XXI.

1.2 CONFLITOS DE TERMOS DA GAMIFICACAO

Apesar de ainda ndo existir oficialmente em portugués, a palavra inglesa gamification tem sido
aportuguesada e traduzida por gamificacdo. No inglés, trata-se da palavra game seguida do sufixo fication,
gue remete ao ato de fazer jogo ou tornar jogo. Mastrocola (2012), no entanto advoga que ao usar 0s mesmos
recursos na lingua portuguesa, o termo mais adequado seria ludificacéo.

Porém, Fardo (2013) informa que como o termo remete mais especificamente aos videogames, é
preferivel manter o termo gamificacdo a propor alguma nova alternativa ou outros neologismos, uma vez
que o termo ludificacdo abrangeria uma gama maior de atividades além dos videogames.

Fazendo uma analise da ideia, ha muitos educadores que procuram usar processos gamificados com
0 objetivo de melhorar uma habilidade especifica como por exemplo: a comunicagéo, oratdria, atencao nos

contetidos abordados, analise critica, raciocinio l6gico, autonomia e inteligéncia emocional.
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1.3 FUNDAMENTOS SOBRE GAMIFICACAO

Para entender o funcionamento da gamificagcdo é necessario entender como um jogo funciona.
Dickey (2005) afirma que os jogos possuem trés partes principais: as atividades focadas em metas, o
progresso do jogador e os mecanismos de recompensa (e as técnicas utilizadas). Para Smith-Robbins
(2011), as atividades existentes nos jogos estdo tipicamente orientadas a objetivos e metas, além de uma
definicdo clara das condicdes para se chegar na vitoria e dos diversos obstaculos que precisam ser superados
para se completar uma atividade.

Observando a definicdo de Smith-Robbins (2011), fica bastante claro a similaridade entre jogos e o
aprendizado e entre jogadores e alunos, sendo direcionados e instigados a completarem tarefas para atingir
diferentes objetivos, como vencer um jogo ou ganhar uma boa nota em algum a avaliagéo escolar.Segundo
Decie Ryan (2004), a partir da teoria da autodeterminacéo, ha trés necessidades basicas da motivagado
intrinseca: competéncia, autonomia e a sensacdo de se pertencer a uma comunidade. Trabalhando com
pontuaces e niveis de experiéncia, 0 usuario € instigado a buscar as atividades a fim de cumprir metas e
atingir objetivos. Deixar que os usurios criem desafios e tarefas € uma forma de autonomia que os fazem
interagir com o sistema e dialogarem entre si, assim, aumentando o senso de amizade e comunidade entre
0s usudrios/alunos.

O processo de ensino por meio da gamificacba € mais do que incluir atividades rotineiras, € um
ambiente de aprendizado de testes, ndo agregando o sindbnimo de jogar em sala de aula, € mais do que dar
recompensa para estimular o aprendiz com o fim de melhorar e aprimorar o aprendizado.

Para Glover (2013), assim como num processo de aprendizagem de um aluno, em um sistema
gamificado ou em um jogo ¢ necessario rastrear o progresso de um “jogador”, porque sem isso, seria
impossivel identificar as tarefas e metas que ainda faltam para o jogador chegar em uma condigéo de vitoria
(ou no caso de ambientes educacionais - aprendizagem). Uma forma de medir esse progresso é através dos
mecanismos de recompensa. Assim como no processo educacional, o feedback do usuério ird definir como
0 mesmo esta indo, e se 0 método da gamificacdo esta atingindo seu objetivo central e a aprendizagem.

Os jogos ndo mudam a dinamica a todo momento, pois 0s movimentos normalmente séo as vezes
até previsiveis. As atividades devem conter a ordem e a sistematizacdo para que o aprendiz se sinta
confiante. As aulas gamificadas devem estimular a dinamicidade e a autonomia dos aprendizes. Como

observador o aprendiz vai se tornando um jogador habilidoso nas regras do jogo.

1.4 TECNICAS DE GAMIFICACAO
A mecénica de um sistema gamificado é composta de ferramentas que, quando utilizadas
corretamente, prometem um retorno significativo dos usuarios (Zichermann e Cunningham, 2011). As

principais técnicas utilizadas para a gamificacdo de ambientes estdo descritas nas proximas subsecdes.
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1.5 PONTOS
Os sistemas de Pontos séo abertos, diretos e motivacionais, permitindo a utilizacdo de vérios tipos
diferentes de pontuacédo, de acordo com o objetivo proposto. Seus tipos sdo descritos a seguir, com base em

Zichermann e Cunningham (2011):

Tabela 1
Pontos de experiéncia Também conhecidos como XP, é o mais importante sistema de pontos, ndo serve como
moeda de troca no sistema, todas as a¢des do jogador geram XP e uma vez adquirido
ele ndo os perde. Apesar disso, em alguns sistemas, pontos podem expirar e/ou serem
trocados. O objetivo principal € observar, classificar e guiar o usuario sobre o seu
comportamento. Uma caracteristica importante é que normalmente o sistema néo
possui um limite maximo de pontuacéo.

Pontos resgatéveis Conhecidos com o RP, podem ser trocados no sistema por itens que o usuario precise.
Ele acumula os pontos e a medida que adquire os itens, o saldo total de pontos é
atualizado. Estes tipos de pontos formam uma economia virtual, chamadas de moedas,
dinheiro, energia, etc.

Pontos de habilidade Intitulados como pontos skill, sdo atribuidos a tarefas especificas, que nao estdo
relacionadas as atividades principais do sistema. O usudrio pode optar por realiza-las
ou ndo, e sdo um conjunto bénus de pontos que permitem que o usuario ganhe
experiéncia ou recompensas pela realizacdo.

Pontos de carma S&o pontos que pertencem ao usudrio e que ele pode compartilhar com outra pessoa.
Este € o propdsito deste tipo de ponto, fazendo com que o usuario seja beneficiado
somente se existir compartilhamento entre as partes. Seu objetivo € criar um caminho
comportamental para o altruismo e recompensa entre usudrios incentivando o
compartilhamento dos pontos.

Pontos de reputacao E o sistema mais complexo existente, é utilizado quando hé& a necessidade de confianca
entre duas ou mais partes. Seu objetivo é indicar o qudo confiavel um usuério pode ser.

Fonte: Adaptado de Zichermann e Cunningham (2011).

Observando a tabela acima percebemos que o aluno ao entrar no ambiente virtual, normalmente
acontece uma imersdo ou um ciclo magico dos games que envolve o educando, de modo que o educando
entra em um fluxo que ndo ver o tempo passar, causando uma sensacdo prazerosa e competitivo,
influenciando usudrios virtuais a desenvolverem pontos de melhorias para atingir niveis cada vez mais

avancados.

1.6 NIVEIS
Os niveis dos jogos (ou dos sistemas gamificados) indicam o progresso do usuario dentro do sistema
(Zichermann e Cunningham, 2011). Existem trés tipos diferentes de niveis que sdo descritos a seguir com
base em Kapp (2012):
* Niveis de jogo: Espera-se que um sistema de niveis de jogo atinja trés objetivos principais. O
primeiro € manter a percepcao de que ha progresso na historia do jogo/sistema, proporcionando

0 engajamento do usuario. Fazendo essa relacdo com os ambientes educacionais, espera-se que
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0s estudantes percebam seu progresso no processo de ensino-aprendizagem. O segundo €
focado no desenvolvimento das habilidades do usuério e visa que a cada nivel avancado,
habilidades aprendidas sejam reforgadas ou novas sejam aprendidas, gerando aprendizagem
gradativa. Por ultimo, os niveis servirdo como motivacao para 0s usuarios pois, ao avancar de
nivel, ele vai querer alcancar os novos objetivos do nivel atual e avancar para niveis mais
dificeis;

* Niveis de dificuldade: O desenvolvimento de um jogo que sempre oferece a mesma dificuldade
pode criar um problema. Se um jogo/sistema for muito facil, afastard pessoas que gostam de
ser desafiadas e, se for muito dificil, afastara pessoas que prefiram jogos que aumentam
gradativamente a dificuldade (Kapp, 2012). Para contornar esta situacdo, uma pratica comum
dos designers é o desenvolvimento de trés niveis de dificuldade; facil - para iniciantes com
desafios mais simples; médio - onde a maior parte dos usuarios se encontra e proporciona um
sistema com dificuldade e desafios equilibrados; dificil — mais indicado para usuarios
experientes, pois possuem desafios com maior complexidade.

* Niveis de jogador: Conhecidos como niveis de experiéncia, demonstram o progresso do
jogador/usuério no sistema e sdo atribuidos ao usuario de acordo com a realizacdo de tarefas,
missdes, desafios e por sua fidelizagdo com o sistema. Geralmente esses niveis sao acumulados
e utilizados para alcancar habilidades especiais, adquirir itens novos ou como moeda dentro do
ambiente. Os usuarios valorizam atingir niveis mais altos e obter mais pontos, pois cada novo
nivel é mais dificil que o anterior e isso gera sensacao de dominio e de realizacao (Kapp, 2012).

Os niveis do jogo devem ser apresentados gradualmente, sem comecar com uma didatica acelerada

ou de um modo complexo. Melhor iniciar com processos flexiveis e em seguida ir acelerando ou
aumentando o nivel de dificuldade. Exigir muito ou de forma excessiva pode ocasionar a frustacdo do aluno.
Recomendavel é ir crescendo o nivel do aprendizado e da gamificacdo gradativamente para que o aluno se

adeque aos procedimentos aplicados.

1.7 RANKINGS

Lister (2015) discute que o quadro de classificagdo (ranking) é um elemento de jogo comumente
usados. Dependendo do tipo de jogador (socializadores, exploradores, conquistadores ou lutadores; ou
outras classificac6es), o ranking oferece motivagédo, enquanto outros estudantes ndo gostam deste elemento
de competicdo. Para alunos competitivos, o quadro de classificacdo fornece feedback instantaneo e permite
que os alunos se esforcem continuamente para melhorar seu lugar/posigéo no ranking.

Klock et al. (2014) considera o ranking uma maneira de visualizar o progresso dos outros usuarios

e criar um senso de competicdo dentro do sistema, conforme observa-se na figura 1.
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Figura 1. Exemplo de ranking
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Fonte: Murr; Ferrari (2019). Extraido do E-book entendendo e aplicando a gamificacéo.
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Trata-se de uma pesquisa de revisdo bibliografica de cunho narrativo. Realizada através de artigos
nos idiomas (portugués/ ou inglés) bem como livros voltados para a gamificacdo na educacdo. A
gamificacdo permite oportunidades de aprendizagem significativas e relacionadas aos contextos culturais
contemporaneos. Assim, buscou-se compreender no coletivo (educadores, alunos e instituicdes de ensino),
como tem sido pensada tal possibilidade por meio de uma pesquisa de cunho eminentemente qualitativo.

Foram utilizadas as seguintes bases de dados: Scientific Electronic Libray Online (Scielo), SciVerse
Scopus (Scopus) e Banco de Teses e Dissertacdes da Capes (BTD), para a busca de artigos e pesquisas
publicadas entre o periodo compreendido entre os anos de 2017 a 2022. Para a busca das pesquisas, utilizou-
se 0s termos: gamificacdo; jogos; educacdo a distancia; aprendizagem e metodologias ativas nos idiomas
portugués e inglés.

Nesta pesquisa teve-se o intuito de compreender como se d& o didlogo entre o fenbmeno da
gamificagdo e as teorias que orientam a prética pedagogica, a exemplo dos estudos de Visser que
contemplam os problemas motivacionais do sistema tradicional de ensino a distancia.

Utilizou-se como instrumentos de pesquisa as observagdes que vém sendo estudadas para melhorar
a motivacéo e o engajamento do estudante. Com os estudos de Zichermann e Cunningham encontramos
uso de mecanismos, estética e pensamento dos jogos para engajar as pessoas, motivar a¢fes, promover

conhecimento e resolver problemas.
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Entende-se, portanto, que a abordagem deste trabalho, foi feito através da observacéo e analise do
processo de gamificagdo como uma ferramenta pedagdgica capaz de auxiliar na aprendizagem e no
desenvolvimento integral do educando, de modo que, incentivem a utilizagdo de jogos como recurso

didatico e o uso das técnicas da gamificacéo.

2 METODOLOGIA

Conforme Pimenta e Lima (2004, p. 46), “E possivel o estdgio se realizar em forma de pesquisa? A
pesquisa no estagio € uma estratégia, um método, uma possibilidade de formagao do estagiario como futuro
professor”.

O estagio nada mais ¢ que um momento de investigacdo composto por algumas etapas, uma delas
trata-se da observacdo em sala de aula, que contribui muito para o aprendizado como futuro docente e saber
0 que abordar no estagio pratico.

As vivencias de um estagidrio, sdo cheias de descobertas significativas que podem acabar se
tornando tema para o Trabalho de Conclusdo de Curso, pois se trata de uma ocasido onde através da
observagao e analise, pode se constatar deficiéncias no ensino ou quaisquer outras na instituicao onde ocorre
o estagio. Quando o estagiario passa para pratica o objetivo ¢ sempre tentar trabalhar em cima de quaisquer
que sejam as dificuldades encontradas no ensino de ciéncias.

De acordo com Freire (1996, p.32), Nao ha ensino sem pesquisa e pesquisa sem ensino. Estes que-
fazeres se encontram um no corpo do outro (...). Ensino porque busco, porque indaguei, porque indago e
me indago. Pesquiso para constatar constatando, intervenho, intervindo educo e me educo. Pesquiso para
conhecer o que ainda ndo conhego € comunicar ou anunciar a novidade.

Esse trecho de Freire ressalta importancia da pesquisa no ensino, € a relevancia da investigacao, ¢
possivel perceber com isso que pesquisando qualquer area, tomando como exemplo o ensino de quimica,
podemos encontrar problemas/deficiéncias neste ensino e através disso podemos fazer algo a respeito seja
no estagio ou na vida profissional como docente, ou fazendo um artigo sobre o assunto.

Segundo Antonio e Lucini, (2007, p.177-195), “Para tornar efetivo o processo educativo € preciso
dar-lhe uma orientagdo sobre as finalidades e meios de sua realizacao, conforme op¢des que se fagam
quanto ao tipo de sociedade a que se aspira”.

Tudo que se aprende precisa ter um sentido uma finalidade, porque isso faz parte dos primeiros
questionamentos dos estudantes no ambiente escolar, ndo se trata de passar conteido e esperar que seja
assimilado, mas de algo mais simples como mostrar os motivos para se aprender, a quimica ¢ uma ciéncia
social, estd interligada com nosso meio, nosso dia a dia e ao simplificar ela, aumenta-se a chance do
aprendizado e contribui na formacao de cidaddos mais informados e comprometidos com o mundo a sua

volta. Para Nunes e Adorni (2010), contrariamente a0 modelo tradicional de ensino, defende-se que na
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aprendizagem de Quimica deve possibilitar aos alunos a compreensao das transformagdes quimicas que
ocorrem no mundo fisico de forma abrangente e integrada, para que estes possam julga-la com fundamentos
teorico-praticos.

Em particular no ensino da quimica, percebe-se que os alunos, muitas vezes, nao conseguem
aprender, ndo sdo capazes de associar o conteudo estudado com seu cotidiano, tornando-se desinteressados
pelo tema. Isto indica que este ensino esta sendo feito de forma descontextualizada e ndo interdisciplinar.

De acordo com Wartha (2013, p. 84-91). Em relagdo ao ensino de quimica, ao se falar em cotidiano,
ha um tipo de consenso, principalmente entre professores do ensino médio. O termo ¢ amplamente
conhecido e, aos olhos da maioria, ¢ uma abordagem fécil de ser posta em prética [...].

Uma pratica pedagdgica baseada na utilizagdo de fatos do dia a dia para ensinar conteudos
cientificos pode caracterizar o cotidiano em um papel secundario, ou seja, este servindo como mera
exemplificagdo ou ilustragdo para ensinar conhecimentos quimicos.

A vivencia em sociedade traz influencias para a escola, muitos dos projetos abordados nas
instituicdes de ensino sdo questdes que envolvem nao somente a escola, mas todo o resto, e assim devem
ser trabalhadas as matérias escolares, de forma que envolva a vida dos alunos, a quimica esta presente em
tudo nas coisas mais simples até as mais essenciais, como ato de coar café ou colocar primeiro o agucar na
agua quente antes do pd de café, o cozimento em uma panela de pressdo, a fabricagdo de sabdo caseiro
utilizando 6leos de frituras, sdo muitos os conhecimentos quimicos utilizados no dia a dia do estudante sem

que ele mesmo saiba.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

E notavel que a gamificacdo tanto pode sistematizar as praticas pedagdgicas quanto contribuir para
um aprendizado em que leigos e nativos digitais se aproximem pela cultura gamificada. Esse mecanismo
muda o planejamento em sala de aula sabendo que o aprendiz precisa de informaces claras sobre o jogo €
necessario planejar um tempo para manter o conhecimento dos procedimentos que serdo abordados na sala
de aula. Os jogos ndo mudam a dindmica a todo momento, pois 0s movimentos normalmente sdo as vezes
até previsiveis. As atividades devem conter a ordem e a sistematizacdo para que o0 aprendiz se sinta
confiante.

Entende-se que os desafios devem ser apresentados gradualmente, de modo que ndo é uma boa
pratica comecar com uma didatica acelerada ou de um modo complexo. Melhor iniciar com processos
flexiveis e em seguida ir acelerando ou aumentando o nivel de dificuldade. Exigir muito ou de forma
excessiva pode ocasionar a frustracdo do aluno. Recomendavel € ir crescendo o nivel do aprendizado e da

gamificacdo gradativamente para que o aluno se adeque aos procedimentos aplicados.
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As aulas gamificadas devem estimular a dinamicidade e a autonomia dos aprendizes. Como
observador, o aprendiz vai se tornando um jogador habilidoso nas regras do jogo. Isso ndo deve estimular
a dependéncia do aluno, mas sim a autonomia dele com uma série de possibilidades que esse aprendiz pode
captar.

Gamificacdo ndo é somente dar recompensas. 0 Essencial é o desenvolvimento do aprendiz que
precisa tomar decises, ter disciplina, se responsabilizar pelas suas a¢des, levantando estratégias cuidando
do seu aprendizado para alcangar os objetivos tragados 12 pelo professor.

As dindmicas manifestam processos que envolvem emocdes que estimula a vontade de competir e
vencer, ligado com a narrativa e progressdo que aumenta a possibilidade do aprendizado aplicada com o
relacionamento dos usuarios que usam um caminho voltado para a mecanica do jogo incluindo a aquisi¢do
de recursos, desafios e competi¢des que traz uma recompensa Vvisivel para quem esta no jogo, que precisa
enxergar as suas conquistas, missao, niveis e ranking.

O aluno ao entrar no ambiente virtual normalmente acontece uma imersao ou um ciclo méagico dos
games que envolve o educando, de modo que o educando entra em um fluxo que ndo ver o tempo passar,
causando uma sensacao prazerosa e competitivo, influenciando usuarios virtuais a desenvolverem pontos
de melhorias para atingir niveis cada vez mais avancados.

Com essa ideia é possivel identificar fraquezas e pontos positivos dos alunos, facilitando a criagdo
de estratégias que podem melhorar o perfil do aluno com dificuldades em producdes de artigos, fichamentos
ou em algum outro comportamento e habilidade, usando os pontos adquiridos para melhorar um ponto de
oportunidade de melhoria no processo de ensino aprendizagem.

Divulgar as posicdes dos alunos € bastante estimulante para a busca de resultados esperados,
tomando alguns cuidados para que outros participantes dos jogos ndo se desmotivam com O processo
gamificado. O ideal é expor somente os primeiros colocados para ndo causar frustracdo nos alunos que
estdo nas ultimas posicoes.

No momento do reembolso dos alunos pelos bons resultados demonstrados, é conveniente que o
educador recompense os educandos com base naquilo que eles almejam, dentro dos padrdes da politica da
instituicdo de ensino, sendo essa recompensa de natureza de status, de acesso ou poder e recompensa de

coisas.

4 CONCLUSAO

Através desse artigo foi possivel verificar que gamificar traz elementos dos jogos para o cenario
educativo para motivar, obter resultados. Gamificacdo ndo necessariamente € jogar, € tornar o ambiente
mais interativo de maneira que os objetivos precisam ser alcancados. Ela trabalha com a simulacdo da

realidade, ou seja, uma situacdo que ¢ simulada ou ficticia, que traz regras a serem seguidas, traz reflexdo
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para solugdo de problemas, ele traz aperfeicoamento no desempenho e coordenacao para aprender algo que
ndo sabia se fazer antes.

Nessa linha de pensamento os sistemas gamificados devem fomentar diferentes formas de interagao
e de produgao do conhecimento. Essa experiéncia pode ser em grupo ou individuais, através da cooperagao
ou de competi¢des, usando tecnologias, mesmo nao estando no mesmo espago. Essa ideia exige o raciocinio
para se manter dentro da realidade virtual sem deixar de lado os padrdes do conhecimento da disciplina que
estd sendo estudada.

Observa-se, portanto, que a gamificagdo de ambientes virtuais de aprendizagem ¢ a adocdo de
elementos de jogos (mecanica, estética, iteragdo, agdo, motivagao, resolucdo de problemas) para promover
oportunidades de aprendizagem significativas e relacionadas aos contextos culturais contemporaneos.
Nesse processo cabe ao professor e a institui¢do de ensino, planejar as melhores estratégias para que os
ambientes de ensino digital sejam um espago de estimulo a aprendizagem critica e voltada para a solucao
de problemas do mundo real. Esse planejamento, entretanto, pode se concretizar gradualmente, a medida
que professores e alunos se adaptam as novas propostas e demandas pedagogicas.

Os jogos e a gamificagdo tem praticamente os mesmos elementos, pois na verdade os jogos foram
criados para gerar diversdo e entretenimento onde ha uma relagdo com o jogo em execucao, desenvolvendo
habilidades que geram um aprendizado. Esse aprendizado pode ser util ou ndo para a vida profissional ou
pessoal, levando em consideracdo que a gamificacdo se apropria de alguns elementos dos jogos que

envolvem dindmicas, mecanicas e componentes.
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