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Resumo

O presente trabalho buscou apresentar uma importante reconfiguracdo do ensino na era atual
em relacdo a tecnologia: a insercdo da pratica da gamificacdo no ensino. Este estudo ocorreu a
partir de uma breve contextualizacdo referente a insercdo da tecnologia no ensino e de como
ele se construiu ao longo da historia até os dias de hoje. Desse modo, o0 objetivo foi
compreender as praticas relacionadas a pratica da gamificagdo no contexto do ensino, visando
responder a problematica de ‘“como gamificar?”, para tanto valendo-se de uma pesquisa
qualitativa, descritiva e exploratoria. A partir desta situacdo, como resultado foi possivel
analisar e revelar diferentes aplicacOes recorrentes dessa pratica, pontualmente voltadas a

aprendizagem. A pesquisa também esclareceu o aumento do interesse e da motivacdo de



http://orcid.org/0000-0002-5405-9492

Res., Soc. Dev. 2019; 8(7):e12871109
ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v8i7.1109

jovens estudantes, que diariamente sdo expostos a gamificagdo no ambiente escolar, trazendo

um novo formato de educacéo e de engajamento.

Palavras-chave: Gamificacdo; Tecnologia; Aprendizagem.

Abstract

The present work seeks to present an important reconfiguration of teaching in the current era
in relation to technology: the insertion of the practice of Gamification in teaching. This study
will be based on a brief contextualization about the insertion of technology in teaching and
how it has been constructed throughout history to this day, thus, it aims to understand the
practices related to the Gamification method in context of teaching, aiming to answer the
problem of "How to Gamify? ", Using a qualitative, descriptive and exploratory research.
From this situation, as a result, it was possible to analyze and reveal different recurrent
applications of this method, focused on learning. The research also clarifies the increased
interest and motivation of young students, who are exposed daily to Gamification in the
school environment, bringing a new format of education and engagement.

Keywords: Gamification; Technology; Learning.

Resumen

El presente trabajo busca presentar una importante reconfiguracién de la ensefianza en la era
actual en relacion a la tecnologia: la insercion de la practica de Gamificacion en la ensefianza.
Este estudio se dard a partir de una breve contextualizacion referente a la insercion de la
tecnologia en la ensefianza y de cémo se construyd a lo largo de la historia hasta los dias de
hoy, de ese modo, se tiene por objetivo comprender las practicas relacionadas al practica de la
Gamificacion en el " en el contexto de la ensefianza, con el objetivo de responder a la
problematica de "¢;Como Gamificar?”, para tanto valiéndose de una investigacion cualitativa,
descriptiva y exploratoria. A partir de esta situacion, como resultado fue posible analizar y
revelar diferentes aplicaciones recurrentes de esa practica, puntualmente orientadas al
aprendizaje. La investigacion también aclara el aumento del interés y la motivacion de
jovenes estudiantes, que diariamente se exponen a la Gamificacion en el ambiente escolar,
trayendo un nuevo formato de educacién y de compromiso.

Palabras clave: Gamificacion; la tecnologia; aprendizaje.
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1. Introducgéo

O conceito de convergéncia midiatica, proposto por Jenkins (2009), tem auxiliado os
pesquisadores contemporaneos que estudam as formas de integracdo de formatos midiaticos,
especialmente quando se trata da logica de producdo de contetdo, que teve o fluxo da
comunicacdo e as interacdes sociais alteradas de forma geral. Nesse sentido, ja ndo sdo
somente as empresas de comunicacdo que produzem conteldo, mas também, os individuos
nas suas préaticas cotidianas e interacGes nas redes. A convergéncia possibilitou agregar em
uma mesma plataforma todas as multimodalidades midiaticas (por exemplo, texto, imagem,
som e video), e essa atividade tornou-se possivel gracas, em um primeiro momento, a
transicdo da internet para a web 2.0, que facilitou a producéo de conteido e a sua migragéo
pelas diferentes plataformas de midia, alterando o comportamento das pessoas e 0 contexto
social.

Nesse meio, hd um aumento significativo da presenca dos meios de comunicacdo no
cotidiano das pessoas, e grande parte é decorrente do avanco das tecnologias, que acarretou
novas possibilidades de comunicacdo e a informacdo e propiciou 0 surgimento de novos
canais comunicativos. Por conseguinte, com possibilidades de acesso a informagéo por meio
de novas tecnologias, as pessoas sdo influenciadas e tém seus comportamentos também
alterados, inclusive em contextos de ensino e aprendizagem. Uma possibilidade crescente de
uso de tecnologias tem sido a gamificacéo, que se pensada em termos de aprendizagem, pode
ser utilizada como estratégia na “busca da produ¢do de experiéncias que sejam engajadoras e
gue mantenham os jogadores focados em sua esséncia para aprenderem algo que impacte
positivamente a sua performance” (Alves, 2015, p. 40).

Considerando entdo, a inser¢cdo na ambiéncia digital, é preciso ponderar sobre a
reconfiguracdo das relacdes socioculturais, especialmente para aqueles individuos que ja
nasceram nesse contexto. Segundo Freire Filho & Lemos (2008, p.16), “os individuos
nascidos depois de meados dos anos 1980 utilizam microcomputadores, internet e telefones
celulares para as mais diversas finalidades”, e a relacao dessas pessoas com as Tecnologias de
Informacéo e Comunicacdo (TIC) fornece amplas possibilidades, especialmente considerando
que a articulagdo do funcionamento das instituicbes com a midia desenvolve o aspecto
funcional na utilizacdo da internet e possibilita um direcionamento estratégico para as
organizagOes no fortalecimento da imagem institucional. Entendemos que as estratégias so se
constituem eficientes quando fazem o uso adequado dos dispositivos comunicacionais,

dispositivos 0s quais se organizam social e praticamente como base para comunicacdo entre
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participantes (Braga, 2011). Nesse sentido, € importante “entender como usar todo esse
aparato digital para vivermos melhor, produzirmos mais, nos relacionarmos de uma forma
mais interessante e eficiente e como aprender e educar de forma mais adequada” (Gabriel,
2013, p. 4).

Desse modo, uma vez entendida a importancia da adaptacdo das estratégias
comunicacionais a ambiéncia midiatizada, esta pesquisa concentra-se nas maneiras de usar a
tecnologia, especialmente a mobile na educacdo. A énfase encontra-se especialmente no uso
das possibilidades trazidas pelas TIC. Trata-se, portanto, de uma andlise empirica qualitativa,
descritiva e exploratoria, que dirige sua reflexdo as praticas de ensino institucionais, focando
na reconfiguragdo fornecidas pela tecnologia citada anteriormente, mas, sobretudo em uma
delas: a gamificacao.

A gamificacdo apresenta-se como ferramenta de auxilio a esse processo, tanto para
professores, quanto para alunos, pois ajuda a implementar uma forma de ensino dinadmica,
intuitiva e fluida. “A gamificagdo cria modelos de envolvimento completamente novos. Seu
alvo sdo as novas comunidades de pessoas e 0 objetivo é motiva-las para que atinjam metas
que elas proprias desconhecem” (Burke, 2015, p.15). Com o desenvolvimento das TIC, os
meios de comunicagdo comecgaram a migrar dos meios tradicionais de comunicacdo para 0s
meios digitais, e com a evolucdo em curso, a forma de ensinar também precisou passar por
transformacdes para a disseminacdo e fixacdo das suas mensagens.

Desse modo, o0 objetivo geral dessa pesquisa € compreender praticas relacionadas a
pratica da gamificacdo no contexto do ensino. Para alcanca-lo, estabelecemos como objetivos
especificos: comentar a insercdo da tecnologia no ensino; compreender o que é gamificacdo e
seu funcionamento; e ainda, descrever praticas de ensino que tenham utilizado a gamificacéo.

O estudo dessas questdes é relevante, em primeiro lugar, pelo cenario de mudancas,
isto é, pelo fato de que o ensino tem sido impelido a passar por diversas alteracbes e
inovacOes surgiram em decorréncia, dentre outras causas, da evolugdo da comunicacdo por
novos meios e formatos de veiculagdo de mensagens. Essas novas possibilidades crescem
continuamente e abrem diversas opcOes aos docentes, que podem se comunicar com discentes
de forma inovadora e interativa.

A pratica docente amparada pelas tecnologias possui grande potencial para renovar a
educacdo. O primeiro passo é abrir-se ao potencial das tecnologias, fazendo com que possam
tornar-se parceiras no trabalho de educar e ensinar. Como exemplos, a inser¢cdo das
tecnologias no ensino torna mais dindmica a realizacdo de atividades de pesquisa, de

producédo e de troca de conteido, ampliando as possibilidades ja existentes.
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As praticas de ensino, como entendemos neste trabalho, sdo organizadas por um saber
coletivo que impde regras e normas de produgdo para o que é considerado um formato de
docéncia adequado. Esse saber é modificado de acordo com o contexto e a delimitagdo do
campo de atuacdo. Assim, o entendimento do ecossistema vigente e 0 uso das suas
ferramentas é uma contribuicdo para as praticas docentes que acompanham a evolugdo do

ensino.

2. O contexto de ensino: um ambiente em atualizagéo

No texto Desafios da educacdo de adultos ante a nova reestruturacéo tecnoldgica,
Freire (2003, p. 40) afirma que “a educacao ¢ sempre uma certa teoria do conhecimento posta
em pratica [...]”. Ja Scheffler (1973, p. 67) considera que “ensinar pode ser caracterizado
como uma atividade que visa promover a aprendizagem e que é praticada de modo a respeitar
a integridade intelectual do aluno e a sua capacidade para julgar de modo independente”.

Nas primeiras civilizacGes, entre tribos e némades, o conhecimento era transmitido
exclusivamente no nucleo familiar. Com o surgimento das instituicGes sociais, passamos a ter
0s primeiros tutores externos a familia ou ao cld, mas essa forma de educacéao era restrita a
elite. Ainda no periodo feudal, a educacéo coletiva na Europa aparece vinculada as igrejas e,
por esse motivo, persiste de certo modo a heranca da educacdo formal mediante colégios
tradicionalmente de ordem religiosa em muitos lugares.

No entanto, em dias atuais, temos modelos de ensino completamente novos ou em
transformacdo entrando em funcionamento. Moran (2015, p.1) define o modelo
contemporaneo como hibrido — misturado, mesclado — uma vez que, a educacdo segue um
padrdo de combinacdo de diferentes espacos, tempos, atividades, metodologias e publicos. O
autor ainda defende que o ensino também ¢ hibrido porque néo se reduz ao que planejamos
institucionalmente e intencionalmente, ou seja, pode ser atualizado e complementado em
decorréncia do que acontece no momento das atividades em sala de aula.

Aprendemos por meio de processos organizados, junto com processos abertos ou
informais, tanto com o auxilio de professores, quanto de forma individual, com colegas e
desconhecidos (online), intencionalmente e espontaneamente. E esse processo, que tambeém
passou a contar com a mobilidade & luz da era digital, é bastante amplo e profundo. E nesse
cenario que emergem metodologias ativas e o0 uso das tecnologias de informagdo e

comunicacdo aplicadas a educacdo, por existir um ecossistema mais aberto e criativo do que
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em épocas passadas, e esse fato sustenta ainda mais o uso da gamificagdo como pratica de
ensino.

Concordamos com Gabriel (2013, p. 23) quando a autora afirma que “a educagdo por
meio de memorizacdo de conteudos deve dar lugar a educacdo por meio da criatividade para
conecté-los na solugdo de problemas”. E, para tanto, a complexidade deste estudo entende que
a pratica da gamificacdo surge como opg¢do porque permite acompanhar os movimentos de

transformacéo no contexto de ensino.

3. Metodologia

A proposta deste trabalho é apresentar um estudo referente a como o0 ensino esta se
apropriando da pratica de gamificacdo, sobretudo nas plataformas digitais — na web e no
mobile — tendo fundamentalmente como orientacdo a literatura especializada sobre o sistema
de aprendizado que “esta sofrendo uma profunda transformagio” (Gabriel, 2013, p. 19). Essa
forma de trabalhar contetdos deve ser considerada nos processos de ensino, a fim de
contribuir com a construcao do conhecimento de forma colaborativa e dindmica.

Desse modo, a metodologia desta pesquisa € qualitativa, pois busca proporcionar um
enfoque exploratorio acerca do tema da gamificacéo, para fundamentar conceitos preliminares
sobre essa teméatica. Também é uma pesquisa de carater descritivo, uma vez que “se propoe a
verificar e explicar problemas, fatos ou fendmenos da vida real, com precisdo possivel,
observando e fazendo relagcfes, conexdes, a luz da influéncia que o ambiente exerce sobre
eles” (Michel, 2009, p. 44).

Para a etapa exploratoria, foram buscadas referéncias dos Gltimos anos a respeito da
gamificacdo. Ja a etapa descritiva foi realizada a partir da busca de experiéncias praticas de

gamificacdo descritas em textos e sites citados no Google Académico.

4. Gamificagdo e praticas de ensino alinhadas

“A palavra foi cunhada pelo consultor britanico Nick Pelling, em 2002, para ser
deliberadamente feia e era descrita para “a aplicagdo de interfaces cuja aparéncia era similar a
jogos para tornar transacdes eletrdnicas mais rapidas e confortaveis para o cliente” (Burke,
2015, p.16). Na visdo de Pelling, a gamificagéo tinha tudo a ver com hardware, e ele criou a
palavra para descrever os servigos de uma consultoria start-up chamada Conundra Ltda.

Desde entdo, a defini¢do foi atualizada para “0 uso de design de experiéncias digitais e
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mecanicas de jogos para motivar e engajar as pessoas para que elas atinjam seus objetivos”
(Burke, 2015, p. 16). Na préatica, podemos verificar que o termo representa o uso de aspectos
dos jogos, como a estética, o design e suas regras e recompensas, em situacdes que nao se
caracterizam como jogos. Por jogo, compreendemos tratar-se de uma subclasse de
brincadeiras e de diversdo, mas com uma composi¢ao que contém um ou mais elementos, tais
como: regras, metas, objetivos, resultado e feedback conflito/ competicdo/ desafio/ oposicéo,
interacdo, representacdo ou enredo (Prensky, 2012).

Vale reforcar que gamificagdo ndo é a mesma coisa que jogo (game) ou ludicidade,
ainda que possa resultar em uma acgdo divertida, pois o foco ndo é divertir, é motivar a
participacdo e conduzir a compreensdo de contetdo ou, especialmente, provocar mudancas de
comportamento com objetivos previamente identificados. Reis (2017) explica que “gamificar
significa melhorar processos justamente na parte em que 0 processo precisa do engajamento
dos envolvidos. Significa motivar pessoas: o professor a ensinar melhor e o aluno a aprender
mais”. Significa inserir uma experiéncia de jogos em algo que, geralmente, seria abordado de
outra forma. E, por jogo, Huizinga (1993, p. 33) considera “uma atividade ou ocupagdo
voluntéria, exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e espaco, segundo
regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria”.

Segundo Alves (2015, p. 28), 0

propdsito é promover a aprendizagem e por isso [...] muitos dos elementos dos games
sdo baseados em psicologia educacional e muitas coisas 0s professores ja tém feito ao
longo dos anos, como por exemplo oferecer feedback (correcdo de exercicios), a
grande diferenca é que a gamificacdo acrescenta uma nova camada de interesse ao
trazer todos estes elementos juntos e acrescentar a eles a diversdo.

Ainda investigando a definigdo, temos o seguinte:

mecanica de jogos descreve 0s elementos-chave que sdo comuns em muitos jogos, tais
como pontos, distintivos ou placares. Design de experiéncia digital apresenta a jornada
que os jogadores terdo de percorrer utilizando-se de elementos como: a sequéncia dos
passos do jogo, o reconhecimento do ambiente e a decodificagdo do roteiro.
Gamificacdo € um meétodo para engajar individuos digitalmente em vez de
pessoalmente, o que significa que os jogadores irdo interagir com computadores,
smartphones, monitores portateis e outros dispositivos digitais. O objetivo da
gamificacdo é o de motivar as pessoas para que elas alterem seus comportamentos,
desenvolvam habilidades ou estimulem a inovagdo. A gamificacdo se concentra em
possibilitar aos jogadores atingir seus objetivos — e, como consequéncia, a organizacdo
também atingira os dela (Burke, 2015, p. 16).
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A gamificacdo possibilita maior engajamento de individuos digitalmente, trazendo
motivacdo as atividades educacionais, trazendo mais praticidade ao aprendizado. Sendo
assim, contribui para uma interacdo mais ampla e intuitiva no que tange a manipulacdo de
plataformas e aplicativos. E fato que existe uma crise instalada no ambito educacional nos
ultimos tempos, o que reforca a discussdo de que os moldes tradicionais ndo estdo mais
surtindo efeito, possivelmente por ser mais dificil encantar os chamados nativos digitais?
(Prensky, 2002). O individuo desta geracdo ndo se satisfaz apenas com 0s conhecimentos
trabalhados de modo tradicional, pelo contrario, € preciso testar, vivenciar e experimentar
(Tolomei, 2017).

Sistematizando alguns dos beneficios do uso da gamificacdo no contexto de ensino,
temos:

- A gamificacdo promove a aprendizagem ao motivar os individuos a acdo e contribuir

de forma cooperada para a solucéo de problemas (Kapp, 2012);

- Os elementos e estratégias de jogos podem ser perfeitamente aproveitados para o
ensino-aprendizagem dos mais variados conteudos (Tenorio; et. al., 2016);

- Como estratégia de ensino, “é propria para ser dirigida a um publico-alvo inserido na
chamada geracdo gamer, que cresceu com o0s jogos digitais, sendo que existem
resultados positivos sendo obtidos através dessas experiéncias” (Fardo, 2013, p. 2).

Ciente dos beneficios, “a gamificacdo encontra na educa¢do formal uma area bastante
fértil para a sua aplicacdo, pois la ela encontra os individuos que carregam consigo muitas
aprendizagens advindas das interacbes com os games” (Fardo, 2013, p.3). O autor explica
ainda que essa area necessita de novas estratégias que sejam capazes de dar conta dos
individuos que estdo desinteressados em praticas e métodos passivos de ensino e
aprendizagem por ja estarem inseridos no contexto das midias e tecnologias digitais. Essa
demanda ocorre porque “Os rumos da educagdo contemporénea demandam de o educador
adotar novas praticas para atender o objetivo de ensinar e aprender. Hoje, as tecnologias se
aplicam aos cenarios educativos presenciais e a distancia” (Tenorio et. al., 2016, p. 128).

Existem varios tipos de apps que ajudam a organizar as atividades diarias das pessoas,
ensinando-as a otimizar seu tempo. Um exemplo é o Habitica, que serve para acompanhar

tanto a satde e condicionamento fisico, escola, trabalho ou ainda, projeto de metas pessoais.

! Nativos Digitais: todos aqueles nascidos apds 1980 e que possuem a habilidade para usar tecnologias digitais.
Pessoas que se relacionam com as pessoas através das novas midias, por meio de redes sociais e outras
plataformas de midia, e que vivenciam e se adaptam a evolugdo e as possibilidades tecnoldgicas (Palfrey &
Gasser, 2011).
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O Habitica é um aplicativo gratuito de desenvolvimento de habitos e produtividade que trata a
vida real como se fosse um jogo. Com recompensas e punigdes, 0 usuério se sente motivado a
alcancar objetivos diarios, que podem incluir rotina de vida saudavel e de trabalho, por
exemplo (HABITICA, 2018). O aplicativo também ajuda a organizar tarefas diarias e transforma-
las em desafios de uma maneira descontraida. Outros exemplos sdo Todoist Karma, Epic Win e Life
RPG, cada um com sua especificidade, mas de forma geral esses aplicativos estimulam metas que
gamificam rotinas, como forma de motivacdo para o cumprimento de tarefas. Também é possivel
encontrar, no Portal Educacdo Integral (El), matérias que relatam exemplos de institui¢cbes de ensino
gue passaram a adotar a gamificacdo, sendo uma delas a escola publica norte-americana Quest to
Learn (Q2L), localizada em Nova York, que possui seu curriculo e trabalho pedagdgico atrelados ao
conceito da aprendizagem por meio de jogos digitais ou néo digitais (El, 2017).

Ja no Brasil, na cidade de S&o Paulo, a Universidade Cidade de Sdo Paulo (UNICID),
especificamente o curso de Fisioterapia, foi uma instituicdo pioneira ao implementar a
gamificacdo. No portal da universidade, uma matéria trata como o Console Wii Nintendo é
utilizando para aulas praticas em processos de reabilitagdo com pacientes, outra forma de
empregar a tecnologia da Gamificacdo no ensino (UNICID, 2008). Além disso, a gamificacdo
também pode ser criada em sala de aula, a fim de se adaptar as necessidades dos discentes.
Um exemplo disso € o jogo Incluplay, que tem a finalidade de transmitir aos alunos da rede
escolar publica as situagbes vivenciadas por pessoas com dificuldades, deficiéncias ou
necessidades especiais, apresentando essa realidade. O jogo foi elaborado por profissionais
tecndlogos e pedagogos, em conjunto com estudantes, e esta disponivel no mercado para
implementacBes em sala de aula.

Outra ocorréncia relatada de gamificacdo foi realizada na Escola Técnica Estadual
Cicero Dias, Recife (Pernambuco): um experimento nas turmas para integrar os alunos entre
si por meio da criacdo de uma ficha ficticia de RPG. Os jogadores, neste caso, 0s alunos
participantes, tiveram que compor um perfil sobre si, informando suas histdrias, seus gostos,
habilidades, aptiddes, aspiracdes e dificuldades, no entanto, voltando-se ao meio educativo. A
partir disso, os alunos podiam organizar grupos de acordo com seus conhecimentos em
comum, assim denominando-os de “Clas”, recebendo missdes e desafios ao acordo de suas
caracteristicas citadas — tudo isso exatamente como em uma partida de RPG, desse modo,
seguindo o conceito de gamificacao.

Os casos encontrados mediante busca demonstram aquilo que Fardo (2013, p. 7)
considera como uma das maiores vantagens da gamificagdo: “proporcionar um sistema em

que os estudantes consigam visualizar o efeito de suas ac¢Oes e aprendizagens, na medida em
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que fica mais facil compreender a relacdo das partes com o todo, como acontece nos games”.
E, vale lembrar que a experiéncia com a gamificacdo em sala de aula, além de trazer
entretenimento e motivar a realizacdo das tarefas, insere um senso de urgéncia nos discentes,
a fim de que os objetivos propostos possam ser alcancados. E assim que a gamificacdo tem
conseguido se difundir como uma estratégia motivadora do ensino e aprendizagem,

ampliando as experiéncias de produgéo e do conhecimento.

5. Consideracdes finais

Considerando os aspectos teorico-praticos expostos neste trabalho, a gamificacdo
mostra-se como uma pratica bastante positiva e promissora a se integrar ao ensino, uma vez
qgue ja vem apresentando excelentes resultados em sua aplicacdo, relatados nos casos
encontrados em universidades e escolas. Essa realidade j& se incorporou ao cotidiano em
todos os niveis de ensino, tanto em instituicdes do Brasil quanto em demais paises, sempre
trazendo inimeros beneficios, principalmente no envolvimento e na motivacao propiciada aos
educandos. A gamificacdo possibilita, inclusive, a reaproximacdo entre o discente e o
conteido oferecido, criando assim, um atalho para chegar ao estudante, especialmente pelo
meio digital, reafirmando o ato de aprender e entreter do universo dos aplicativos.

Recapitulando que a gamificacdo ndo é para ser empregue em uma sé disciplina, seu
uso é recomendado, praticamente, com unanimidade dentre os casos selecionados na pesquisa
exploratoria, seu foco € a adesdo total, facilitando o percurso até o objetivo principal, que é
aprender intuitiva e dinamicamente. Vale lembrar, também, que a gamificacdo e a integracao
das tecnologias no ensino ndo retiram nem substituem o papel do professor em sala de aula. E
dever do docente guiar, instruir e auxiliar a formacao dos alunos até o fim de sua jornada de
ensino. Desse modo, essas ferramentas se apresentam para servir de auxilio ao educador e a
suas metodologias, fortalecendo seu papel na trajetoria do educando de maneira dindmica e

adaptada a realidade tecnologica.
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