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INTRODUCAO

Atualmente uma tecnologia vem se desenvolvendo e ndo s, vem sendo estudada,
mas também, aplicada no processo de aprendizagem, na educacdo as tecnologias digitais,
estdo muito presentes nos dias de hoje, assim dentre elas pode ser citada a gamificacéo,
que ¢ definida como a area que proporciona o uso dos elementos que compdem o design de
jogos, que envolve conceitos e contextos ludicos, com a finalidade de estimular seus
usuarios motivando alcancar um determinado objetivo, além de conduzir a mudanca dos
seus comportamentos possibilitando desenvolver novas habilidades.

Com o advento da tecnologia muitas areas estdo se modificando seja no quesito
tecnoldgico, ou até mesmo no meio social. Trazendo uma nova forma de interagdo entre as
pessoas, dinamizando o transporte de informag6es e modificando o comportamento do
individuo, os aparelhos eletroeletrdnicos vem ganhando um grande espago nas atividades
do dia a dia. A maior evidéncia desta nova sociedade é representada principalmente pelos
aparelhos das classes dos smartphones, tablets e computadores, que em linhas gerais séo 0s
mais utilizados no presente momento.

O fato de os cidadaos possuirem muitas vezes até mais de um destes aparelhos ja
citados, denota 0 quao bem inseridos estdo na vida atual, mostrando-se indispensaveis para
comunicacgdo e interacdo dos usuarios. Com a mesma proporc¢ao que cresce a utilizacdo dos
aparelhos pelos adultos, da mesma forma pode ser atribuida ao publico mais jovem, tendo
em vista que os proprios pais tem feito a inser¢do dos seus filhos cada vez mais cedo neste
novo mundo repleto de informaces rapidas e dinamicas.

Com a presenca da tecnologia nas industrias, no comercio e na salde, é 6bvio que a
educacdo ndo ficaria de fora dessa poderosa ferramenta da atualidade. Com isso as escolas
e instituicGes de ensino estdo se tornando cada vez mais tecnoldgicas afim de atender a
essa grande e nova demanda social, trazendo inovacdo para dentro da sala de aula.
Segundo Tavares et al (2013), por ter as informacdes sendo transmitidas por intermédios
de aparelhos eletrénicos, a educacdo vem perpassando a ideia da aprendizagem somente
pela utilizacdo do livro didatico, possibilitando que haja outras maneiras, utilizando novas
ferramentas para 0 ensino com o0 uso de novos recursos. Para tanto neste novo contexto tem
acontecido muita das vezes a substituicdo dos conjuntos caneta-caderno, quadro-lapis, por
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aparelhos como celulares, tablets e computadores, dessa forma diversificando as
metodologias de ensino para um novo meio de aprendizagem.

Durante muito tempo estiveram mantidos os mesmos velhos conceitos de
transmissdo de conhecimento, utilizando-se de praticas pedagdgicas que, de forma
resumida, baseiam-se nos conceitos de dar aula escrevendo em um quadro, atribuindo
exercicios de fixacdo e corrigindo sempre um grande volume de provas dos alunos,
mantendo dessa forma uma caracteristica bastante tradicional. Para esse novo processo 0
professor se tornara a peca chave para o sucesso do processo de ensino-aprendizagem,
tendo em sua incumbéncia a responsabilidade de desenvolver planejamentos, que junto a
metodologias ativas possam proporcionar meios diferenciados que visem melhorar a
compreensdo do contetdo, dinamizando as aulas com os alunos.

Com a juventude tdo moderna e interessada por meios tecnoldgicos, percebe-se que
muitas das vezes os adolescentes tem maior dominio dos recursos funcionais dos aparelhos
eletrbnicos que os proprios adultos, porém ndo usam para nenhum fim educativo, somente
para navegacdo em redes sociais e jogos em ascensdo nas plataformas digitais. Neste
sentido o educador tem a possibilidade de promover a inser¢do dos contetidos escolares em
meio ao contexto de vida que os alunos estdo acostumados, ocasionando uma maior
interacdo por parte do alunado. Este trabalho tem como objetivo apresentar uma
abordagem que evidencia segundo Kapp (2012), métodos para possiveis estratégias que um
educador pode usufruir para pensar em ambientes de aprendizagem que favoregcam maior
interatividade, com um carater atrativo para melhor aplicacdo de forma direta da
gamificag&o no ensino, com o uso de elementos significativos dessa nova abordagem.

METODOLOGIA

O material discorrido neste documento refere-se a uma revisdo bibliogréfica,
trazendo o carater investigativo para uma tematica atual, que vem sendo estudada e
aplicada em varios contextos educacionais. Tendo em vista que envolve ndo s6 os alunos,
mas também, os professores, a gamificacdo para o ensino-aprendizagem pode ser
trabalhada em diversas &reas do conhecimento e em Varios niveis de escolaridade.

Tal ferramenta abre uma discursdo para avaliar as caracteristicas dessa nova
tecnologia, afim de estabelecer qual seria a maneira mais viavel para ser inserida em um
ambiente escolar, visando o estudo de metodologias ativas em consonancia com a
elaboracdo de planos de aulas que se adeque a esse novo modelo de ensino. Tudo isso com
0 intuito de assegurar um bom desenvolvimento das diversas tecnologias que envolve essa
tematica.

Outro fator importante dessa pesquisa é averiguar o nivel de eficiéncia que a
utilizacdo desse novo instrumento pode favorecer, para melhorar o modo que o professor
ministra suas aulas, atrelado ainda a obtencdo de dados que demostre o quéo eficaz pode
ser esse novo material para o aluno absorver e fixar 0s conhecimentos.

DESENVOLVIMENTO

A introducdo dos meios tecnoldgicos no ambiente escolar tornou-se bastante
comum, por ser bem aceita pelos alunos neste século denominado emergente a introducéo
de novas metodologias de ensino, com o auxilio das TICS (Tecnologia de Informacéo e
Comunicacdo). Nas escolas brasileiras em geral j& sdo muito usados varios meios de ensino
utilizando recursos da tecnologia da informacéo, visando a dinamizacédo e interacdo entre
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os estudantes. Tudo isso esta atrelados as metodologias ativas, afim de diversificar a forma
de ensino, saindo dos modelos padrdes de ensino para um novo meio de organizar ideias e
informacdes, que possibilitem uma variacdo para o ensino e aprendizagem. A gamificacdo
estd além de apenas jogos digitais ultrapassa os campos de aplicativos e sites online, ela
confere as logicas de games que no contexto escolar se adaptam para proporcionar o
aprendizado. Com essas ideias de acordo com Alves, Minho e Diniz (2014, p. 76):

A gamificagdo se constitui na utilizacdo da mecénica dos games em
cenarios non games, criando espacos de aprendizagem mediados pelo desafio,
pelo prazer e entretenimento. Compreendemos espacos de aprendizagem como
distintos cenarios escolares e ndo escolares que potencializam o desenvolvimento
de habilidades cognitivas [...].

Para um contexto da escola o educador podera optar por diversas ferramentas e
varias formas de aplicacdo do material escolhido, entre elas podem ser ressaltados os
computadores que algumas escolas possuem, mas ndo fazem uso, os celulares que
praticamente todos os alunos possuem nos dias de hoje, projetor multimidia para uma
melhor visualizacdo dos alunos, sdo equipamentos desse tipo tendo em vista que sdo 0s
mais comuns no ambiente escolar, tudo isso ainda atrelado ao recurso mais usadas pelos
alunos na atualidade denominada de internet, que caso seja disponibilizado pela institui¢éo
de ensino, facilitard ainda mais o0 usos desses recurso.

que por varios fatores possa apresentar caracteristica de desinteresse por parte dos
alunos, e uma desmotivagdo generalizada no que diz respeito aos docentes, as interagoes
com esses novos recursos digitais podem favorecer ambos os lados, mudando o cenario
educacional tradicional para um ambiente que contemple uma esfera de maior criatividade
e interacdo com os conteidos educacionais conforme descreve De-Marcos et al (2014). As
plataformas digitais por serem compostas de diversos recursos que possibilitam elaborar
perguntas que diferem da forma convencional, sdo mais atraentes ao usar imagens, figuras
para contextualizar. Dessa forma tornando o que antes era visto pelo aluno como uma coisa
chata, em algo que tem um carater divertido, que consegue prender atencdo, atraindo um
interesse maior em aprender. Assim como relata Prieto, (2005, p. 06):

As atividades digitais multimidias na sua maioria acabam encantando pelo layout
com cores vibrantes, som e movimento e fascinando até o professor que muitas
vezes tem um conhecimento limitado de computagdo e se impressiona com
interface colorida, o dudio e os videos, principalmente nos produtos direcionados
as criancas.

Com perguntas rapidas e precisas as plataformas digitais apresentam caracteristicas
skinnerianas possuindo alternativas de multiplas escolhas bem objetivas. Ainda com os
conceitos de skinner, o fato de ser interativo e ludico esta diretamente ligado a formulagéo
de interesses por meio de um conceito denominado reforgo, que atrai o interesse para o
contexto educacional, através dessas novas metodologias de atividades diferenciadas e
dindmicas, atraindo o desejo pela aprendizagem como afirma Skinner (1978) "Quando
nosso comportamento é reforcado positivamente, nos dizemos que gostamos do que
estamos fazendo; dizemos que estamos felizes." Skinner, (1978, p.5).

Nesse sentido a gamificacdo vem para corroborar com o0 ensino-aprendizagem
utilizando a linguagem ao qual jovem estéa inserido afim de promover um aprendizado mais
interativo e atraente. Isso tudo fazendo uso dos conhecimentos empiricos que o préprio
individuo possui adquirido por convivéncia de véarios dias e horas de interacdo com a

(83) 3322.3222

contato@enid.com.br
- www.enid.com.br



&\ - -
, J LN L
{w '/ VIl ENCONTRO DE INICIACAO A

&

\_=~ DOCENCIA DA UEPB

NSRS V ENCONTRO DE FORMAGAO

cultura digital. As plataformas digitais de gamificacdo ainda por intermédio de interagdes
atraentes péem a prova as habilidades e conhecimentos dos usuarios com uma maior
aceitacéo, por tratar-se de uma forma de fugir dos meios convencionais de avaliacdo, em
consonancia com a diversao que é proporcionada neste novo método tecnologico do ensino
para a aprendizagem.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para uma boa expectativa de resposta no nivel de aprendizado utilizando a
gamificacdo, ndo basta apenas ser um detentor dos conhecimentos basicos ou avancado das
ferramentas tecnolégicas, nem tdo pouco fazer o uso de boas metodologias, o0 ponto crucial
que permite a obtencdo de bons resultados esta diretamente ligado a elaboracdo do
planejamento.

Ao juntar o aprendizado com algo que promove interatividade, o nivel de atencéo e
interesse muda totalmente, haja vista que os estudantes dessa nova gera¢do sao muito
imediatistas e querem cada vez mais dinamizar e otimizar o tempo de estudo. Com esse
intuito de que os alunos passam muito tempo conectados a internet os softwares em
modelos de plataformas digitais poder proporcionar essas alternativas que tanto procuram e
cativam o publico mais jovem. Toda essa inovacao perpassa 0s muros da escola, o que faz
com que consideravelmente se torne um objeto de grande valia para o desejo de aprender e
desenvolver atividades com caracteristicas dinamicas.

O uso destas plataformas pode ser de forma coletiva ou individual como ja foi
citado, isso ird depender exclusivamente da atividade e objetivo que o professor espera
alcancar. Para uma atividade em grupo os alunos estardo trabalhando juntos, discutindo
entre si as problematicas que sdo requeridas no desafio, proporcionando uma interacdo nédo
sO, com o meio digital, mas também com o meio social. A atividade em grupo abre espacgo
para uma grande interacdo através de discursdo, que proporciona aos alunos expor seus
pontos de vista e suas ideias pertinente ao assunto que esta sendo discorrido, analisando e
conferindo as opinides afim de formular uma melhor resposta que esteja de acordo com
todo o grupo.

O outro ponto é a possibilidade de ser trabalhado o quiz de forma individual, que
tera como uma das principais finalidades possibilitar que o estudante teste os seus proprios
conhecimentos, colocando em prova o seu desempenho cognitivo e suas capacidades de
raciocinio em meio a um ambiente competitivo que requer agilidade e precisdo das
respostas além de provoca uma competicao sadia entre 0s alunos ao impor um rank que ira
denominar um ganhador ao fim da competi¢cdo. Dessa forma o kahoot mostra-se mais que
suficiente para essa atividade, como podemos ver no trabalho de Damasceno e Luiz (2018), os
resultados satisfatorios da aplicacdo desta plataforma.

Com todas essas mudancgas, pode-se dizer que estd ocorrendo a transformagdo do
ambiente escolar para um novo modelo contextualizado da era digital, isso pode ser
evidenciado quando de acordo Busarello, Ulbricht e Fadel (2014, p. 14) os alunos podem
ser engajados em “[...] elementos dos jogos aplicados em contextos, produtos e servigos
necessariamente ndo focados em jogos, mas com a intengdo de promover a motivacéo e o
comportamento do individuo™.

A gamificacdo ndo pode ser o principal objeto de ensino-aprendizagem sendo que,
ao ser utilizada de forma inadequada pode ocorrer o resultado inverso do esperado,
segundo Lee e Hammer (2011), pode acontecer uma maior valorizagdo doas notas obtidas
do que a propria aprendizagem. Como um recurso didatico as plataformas digitais
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gamificadas sdo uma 6tima tecnologia para promover o despertar do interesse e facilitar o
ensino-aprendizagem por meio de ambientes mais interativos com dinamica e diverséo.

CONSIDERACOES FINAIS

As plataformas digitais com carater de game sdo excepcionalmente proveitosas
quando utilizadas por bons profissionais da docéncia que apresentam um bom
planejamento atrelado a procedimentos metodologicos e que ainda possuem 0s
conhecimentos necessarios para utilizagdo das novas tecnologias, que sdo uma ferramenta
de grande proveito no ensino. Os alunos mostram-se bastante receptiveis para toda essa
inovacdo e basicamente ndo demonstram dificuldade ao ter que interagir com elas, tendo
em vista que é algo bastante comum no seu cotidiano.

Dessa forma fazer a mesclagem do Util ao agradavel pode ser uma 6tima didéatica
para o ensino e aprendizagem, fomentando o interesse por partes dos alunos, que por ser
um fator atrativo facilita para os alunos a absor¢édo do conhecimento, e favorece a inovagao
por parte do professor, fugindo do modelo tradicional. Por tratar-se de um meio ludico os
varios softwares tendem a desenvolver o pensamento, evidenciando a capacidade cognitiva
para ser &gil e proficiente diante de situacdes que requerem interpretacdo e compreensdo de
forma amais rapida e precisa.

O ponto chave da gamificacdo estd em possibilitar que o aluno possa vir a se
interessar por matérias que sdo consideradas dificeis, pelo simples fato de ele ter a
oportunidade aprender de uma forma mais divertida, que ndo seja imposta a ele, mas que
ele tenha prazer em conhecer e posteriormente executar seus conhecimentos por meios de
testes também dindmicos e interativos. Sendo assim vale salientar que essa tecnologia de
jogos através de plataformas sdo ferramentas para o auxilio do professor, e que ndo séo a
Unica forma de transmitir o conhecimento. Porém, ao serem bem trabalhadas e executadas
dentro do processo ensino-aprendizagem, os resultados tornam-se grandes aliados do
professor no que se diz respeito a melhoria do rendimento dos estudantes e a maior
motivacao deles nas aulas.

Por fim estas ferramentas estdo ganhando espaco e facilidade de acesso, junto a
uma facilidade quanto ao seu uso. Por ser de facil compreensdo e utilizacdo, elas podem
ser trabalhadas em vérias areas e diversos ambitos, sendo aplicavel desde os anos iniciais
da educacéo basica até mesmo alcancar o ensino superior, tendo cada qual os seus niveis e
caracteristicas proprias para os seus patamares educacionais.

Palavras-chave: Gamificacdo; Plataformas digitais, Ensino-aprendizagem.
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