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RESUMO

Este artigo tem como objeto de estudo a gamificacdo na educacao, apresentando uma discussdo sobre
a importancia da atividade ludica para o processo de ensino-aprendizagem por intermédio da
gamificag@o na construcdo da aprendizagem e aponta os desafios da gamificacdo na educacdo atual.
Devido ao uso intensivo das tecnologias na atualidade, a escola precisa se adequar ao contexto dessa
nova era, buscando outras estratégias para o ensinar e o aprender. A gamificacdo na educacdo pode
ser pensada como uma possibilidade de inovacdo nas técnicas de ensino e aprendizagem atuais,
utilizando a ludicidade e os jogos digitais como instrumentos de suporte educacional que viabilizam
o alcance dos objetivos de aprendizagem. E apresentado um experimento visando a construgio de
propostas de jogos digitais pelos alunos de graduacdo dos cursos de computagdo da Universidade
Federal de Sergipe.

ABSTRACT

This article has as its object of study the gamification in education, presenting a discussion about the
importance of the ludic activity for the teaching-learning process through the gamification in the
construction of the learning and points out the challenges of the gamification in the current
education. Due to the intensive use of technologies today, the school needs to adapt to the context of
this new era, seeking other strategies for teaching and learning. Gamification in education can be
thought of as a possibility of innovation in current teaching and learning techniques, using
playfulness and digital games as instruments of educational support that enable the achievement of
learning objectives. An experiment is presented aiming at the construction of proposals for digital
games by undergraduate students of the computing courses at the Federal University of Sergipe.

RESUMEN

Este articulo tiene como objeto de estudio la gamificacion en la educacion, presentando una
discusion sobre la importancia de la actividad ludica para el proceso de ensefianza-aprendizaje a
través de la gamificacion en la construccion de los aprendizajes y sefiala los desafios de la
gamificacion en la educacion actual. Debido al uso intensivo de las tecnologias en la actualidad, la
escuela necesita adaptarse al contexto de esta nueva era, buscando otras estrategias de ensefianza y
aprendizaje. La gamificacion en la educacion puede pensarse como una posibilidad de innovacion en
las técnicas actuales de ensefianza y aprendizaje, utilizando la ludica y los juegos digitales como
instrumentos de apoyo educativo que posibiliten la consecucion de los objetivos de aprendizaje. Se
presenta un experimento que tiene como objetivo la construccion de propuestas de juegos digitales
por parte de estudiantes de pregrado de los cursos de informatica de la Universidad Federal de
Sergipe.
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Introducgao

A tecnologia estd cada vez mais presente no cotidiano da vida moderna, seus avancos sempre
influenciaram a vida dos seres humanos, seja nos seus modos de produzir, de comunicar, de
relacionar-se e de aprender, desde a invencdo da roda até os smartphones. As novas tecnologias
digitais de informacdo e comunica¢do vém transformando as formas de agir, de comunicar e de
construir o conhecimento na atualidade.

A partir da criacdo dos computadores e da internet surge uma infinidade de possibilidades e novas
ferramentas que podem auxiliar no desenvolvimento da aprendizagem. Em meio a esses avancos na
tecnologia surge uma crescente adesao ao uso de games, os jogos digitais invadem a nossa cultura,
modificando o comportamento do sujeito.

A educagdo atravessada por esses novos sujeitos da era digital se preocupa em encontrar formas
diferentes de atingir a aprendizagem e criar metodologias adequadas para atender as modernas
demandas educacionais. Pensando em todas essas mudangas, ¢ notdria a urgéncia em pensar uma
abordagem inovadora do ensinar e do aprender.

Com o intuito de definir a¢cdes de referéncia para que a escola se adeque ao molde da sociedade
tecnoldgica a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) traz em sua quinta competéncia geral da
educagdo basica, “compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informag@o e comunicagdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para
se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo ¢ autoria na vida pessoal e coletiva”, (Brasil, 2019, p.9), reafirmando a
importancia do uso de tecnologias na educacao e declarando assim o espaco do digital na educacao.

O uso das tecnologias digitais na educagdo pode contribuir para tornar a aprendizagem mais
interessante, conectada com as demandas do mundo atual, com a func¢do de expandir as experiéncias,
estimulando a criatividade, a cooperacao e a participagdo, para a constru¢cdo de uma aprendizagem
inovadora capaz de envolver e motivar os alunos, de provocar o pensamento critico, o trabalho
coletivo e a troca de opinides e informagdes.

Partindo desses pressupostos ¢ que este trabalho se propde a discutir como o jogo digital pode servir
como ferramenta ludica para o desafio da aprendizagem gamificada. A gamificagdo ¢ um método que
vem se expandindo em diversas areas, inclusive no ambito educacional, nessa esfera ela se relaciona
com as atividades ludicas e se constitui através da experi€éncia com os jogos digitais tendo como
objetivo motivar e desenvolver habilidades emocionais, cognitivas e sociais. A educagdo gamificada
propde que o ensino ocorra de forma ludica através da utilizacdo de games educativos, promovendo
uma aprendizagem prazerosa e divertida para o aprendiz.

A ludicidade ¢ algo que estd inerente ao desenvolvimento do ser humano, pois ¢ através da relagdo
com o outro € com o objeto que o sujeito se constitui psiquicamente e cognitivamente. A palavra
ludicidade vem do latim /udus, e significa jogo, brincadeira. De acordo com Sigmund Freud (1996),
a ocupac¢do favorita e mais intensa da crianga ¢ o brinquedo ou os jogos. Nesse sentido, a partir da
influéncia do ludico na construcdo cognitiva do sujeito se pode pensar na efetividade de uma
educagdo gamificada.
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A principio neste artigo serd abordado o conceito de gamificacdo na educacdo, em seguida sera
discutida a importancia da atividade lidica para o processo de ensino-aprendizagem, fazendo a
relag¢do ente o ludico e a gamifica¢do na constru¢ao da aprendizagem, e por fim a problematizagao da
educagdo atual e os desafios para uma educagdo gamificada.

Gamificacdo na educacio

A palavra gamificagdo tem origem na palavra inglesa gamification, significando o uso de técnicas de
videojogos em situagdes do mundo real, aplicados em variados campos de atividade, tais como a
educacdo, a saude, politica e desporto, com o objetivo de resolver problemas praticos, conscientizar
ou motivar um publico especifico para um determinado assunto, e tem como seu sinénimo a palavra
ludificagdo (INFOPEDIA, 2007).

Podemos considerar a palavra gamificagdo como um termo de construgdo recente, que pode estar
associada ou ndo ao uso de tecnologias digitais. De acordo com Burke (2015):

O termo gamificagdo foi cunhado em 2002 por Nick Pelling, criado para
descrever a aplicagdo de interfaces cuja aparéncia era similar a jogos para
tornar as transacdes eletronicas mais rapidas e confortaveis para seus clientes.
Para Pelling, a gamificacdo tinha tudo a ver com hardware, criando a palavra
para descrever servicos de uma consultoria startup. O termo gamificagdo
acabou sobrevivendo e indo muito além da prépria consultoria, a partir de
entdo passou a descrever algo completamente distinto. (BURKE, 2015, p.
16).

A aplicabilidade da gamificacdo hoje ultrapassa a utilizagdo de um mero instrumento e passa fazer a
parte da constitui¢do da cultura de uma sociedade, atuando em varios campos como, por exemplo, no
ambiente coorporativo, no setor comercial, em segmentos da saide ¢ no ambito educacional,
buscando a construcgdo de sentidos no individuo através da utilizagdo de jogos.

Podemos observar que o sentido da gamificacdo tem sido aplicado em atividades educacionais ha
bastante tempo, baseadas no reforco positivo e no sistema de recompensas, como proposto na teoria
da aprendizagem behaviorista de Skinner. Segundo Fadel e Ulbricht (2014):

O termo gamificagdo compreende a aplicagdo de elementos de jogos em
atividades de ndo jogos. A gamificagdo tem sido aplicada ha muito tempo na
educagdo, por exemplo, a crianga podia ter seu trabalho reconhecido com
estrelinhas (recompensa) ou as palavras iam se tornando cada vez mais
dificeis de serem soletradas no ditado da professora (niveis adaptados as
habilidades dos usuarios). (FADEL E ULBRICHT, 2014, p. 6).

No entanto, atravessada pela cultura digital, a gamificagdo, diferente do jogo, ndo possui apenas o
proposito de entreter, ela vai além do objetivo ludico e também além da utilizagdo de um sistema de
condicionamento do comportamento. A gamificacdo consiste na utilizacdo de estratégias de jogos
com enfoque motivacional para desenvolver habilidades comportamentais nos individuos, como as
cognitivas, emocionais e sociais.
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Na aprendizagem, a gamificagdo pode ser utilizada para fins de motivar, engajar, solucionar
problemas e desenvolver habilidades cognitivas nos alunos. Nesse sentido, ela tem a inteng¢do de
encorajar a aprendizagem e facilitar a producao do conhecimento.

Para BUSARELLO (2016, p. 18), “gamification é um sistema utilizado para a resolucdo de
problemas através da elevacdo e manutencdo dos niveis de engajamento por meio de estimulos a
motivagdo intrinseca do individuo. Utiliza cenarios ludicos para simulacdo e exploragdo de
fendmenos com objetivos extrinsecos, apoiados em elementos utilizados e criados em jogos.

A finalidade da educag@o gamificada ¢ motivar o aluno através da proposta de desafios de forma
estimulante e criativa, dando a ele a possibilidade de investigacdo e construgdo ativa do seu proprio
saber, valorizando a criatividade e insuflando a superacdo das dificuldades.

Por meio da gamificacdo ¢ possivel pensar uma pratica inovadora de ensino e aprendizagem através
da vivéncia dos contetidos aplicados aos jogos digitais, oportunizando diferentes caminhos para o
acesso ao conhecimento. Para Alves, Minho e Diniz (2014):

A gamificagcdo surge como uma possibilidade de conectar a escola ao
universo dos jovens com o foco na aprendizagem. Mas, ao invés de focar nos
efeitos tradicionais como notas, por exemplo, utilizam-se elementos
alinhados com a mecanica dos jogos para promover alvesexperiéncias que
envolvem emocionalmente e cognitivamente os alunos. (ALVES; MINHO;
DINIZ (2014, p.83).

E importante salientar que a gamificacio na educacido ndo deve ser utilizada apenas como uma
técnica de motivagdo para uma recompensa. Ela deve ser utilizada de maneira ludica, como uma
forma prazerosa de aprender. Assim, o prémio pelo alcance de um objetivo ndo deve ser o mais
importante, mas, sim, 0 processo para atingir o objetivo. O foco da aprendizagem gamificada deve
ser a constituicdo do desejo de construcdo de um conhecimento sobre algo.

A educagdo gamificada ¢ um conjunto de possibilidades criativas usando as tecnologias digitais,
onde ¢ possivel através da transmidialidade, trabalhar os conteidos em diversos formatos e midias,
possibilitando, assim, que o aprendiz experimente diferentes caminhos cognitivos. A gamificagdo
permite também que o aluno avalie seu desempenho através de feedbacks de suas tarefas, facilitando
sua autonomia na busca do avango de seu conhecimento.

Gamificacdo como estratégia de ensino-aprendizagem: um experimento numa disciplina de
graduacio dos cursos de computacio da UFS

O cendrio da pesquisa foi o espaco de sala de aula da disciplina Informatica Educativa, ofertada
pelo Departamento de Computacdo da Universidade Federal de Sergipe (UFS) e ministradas pelo
professor Doutor Henrique Nou Schneider.

Participaram da pesquisa os 21 alunos da referida disciplina que efetivamente participaram das aulas.
A maioria dos alunos pertence aos cursos de computagdo ofertados pelo Departamento de
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Computacao da Universidade Federal de Sergipe. A escolha desses participantes foi devido a oferta
da disciplina e ao fato de que os alunos estudariam sobre as metodologias hibridas e multimodais
conforme plano de ensino do professor, e se aprofundariam na gamificacdo suportada pelo
computador nos processos de ensino-aprendizagem.

A cada encontro de 2 horas por semana na sala de aula, as equipes expunham as propostas, as quais
eram analisadas em tempo real pelo professor e, por meio de sugestdes e perguntas, constitui-se em
um processo colaborativo de constru¢do do conhecimento.

As propostas de gamificacdo foram apresentadas por 7 grupos representados cada um com 3 alunos.
O grupo 1 - Kahoot em sala de aula: uma proposta de uso do jogo em atividades de revisdo de
conteudo. Grupo 2 - The Playing Field: brincando de programar em cenarios de jogos. Grupo 3 - Q.1
Quest: aprendendo por desafios. Grupo 4 - IntegrAutis: um game aliado ao ensino de criangas com
autismo. Grupo 5 - E&R (Enigmas e Recompensas): decifrando o enigma do aprendizado. Grupo 6 -
Historification: resolvendo desafios por meio da criagao de histdrias integradas na nuvem. Grupo 7 -
PRATQUIZ: desvelando conhecimento por tras dos fenomenos.

O Kahoot em sala de aula foi a proposta desenvolvida pelo grupo 1 e consiste em utilizar em sala de
aula o aplicativo Kahoot para promover a fixa¢do através de incentivos cinestésicos e visuais,
prioritariamente. O Kahoot ¢ uma plataforma de aprendizado baseada em games que facilita a
criagdo, o compartilhamento e a pratica de jogos ou questionarios em minutos. A plataforma tem
como objetivo adicionar o elemento da diversdo em sala de aula em escritdrios ou na sua sala de
estar. Os objetivos dessa proposta sdo: promover a fixagdo dos conteudos vistos em sala de aula de
maneira mais dinamica, onde o aluno passa a ser agente ativo, e ndo somente passivo; conseguir mais
participagdo dos alunos, atraindo-os para as aulas e acolhendo o erro como essencial para o progresso
¢ transformar uma aula expositiva em uma aula na qual depois de cada pergunta do questionario do
Kahoot o professor possa extrair dos alunos o motivo de cada resposta estar certa ou errada.

A ideia dessa proposta ¢ possibilitar ao professor criar um questionario no Kahoot com os assuntos
explorados em sala de aula e os alunos, com o uso de um computador ou até mesmo por um celular,
participem desse quiz competindo entre si, individualmente ou em grupos. Nesta proposta pode-se
verificar os seguintes elementos dos games: rankings - recompensas que sdo bonificagdes na nota;
restri¢do de tempo, pois cada questdo do quiz, tem um tempo limite para ser respondida; feedback
instantaneo - a cada resposta informada o aplicativo mostra se a resposta estd certa ou errada;
competicdo e cooperagdo; recursos visuais € auditivos; surpresa e incerteza quando uma pergunta ¢é
mostrada - as opgdes sO aparecem apos alguns segundos, justamente no limite de tempo. Isso gera
uma ansiedade e surpresa a cada pergunta.

A proposta The Playing Field foi desenvolvida pelo grupo 2 e consiste em um ambiente virtual em
que os alunos podem aplicar na pratica os conceitos vistos nas disciplinas de programagdo. Os
objetivos dessa proposta sdo: melhorar o aprendizado de programacdo do aluno mediante
conhecimentos expostos em sala de aula; aumentar o engajamento do aluno com o curso de
computacdo; incentivar o aluno a aprender e/ou revisar seus conhecimentos fora de sala de aula.

Os playing fields sdo assuntos da disciplina e cada playing field apresenta diversos exercicios, que 0s
alunos podem praticar e também desafios que valem pontuagdo na nota do aluno. A ideia é que os
alunos pratiquem a vontade e, com isso, consigam resolver os desafios mais facilmente. Entre os
elementos dos games dessa proposta pode-se citar: o desafio das questdes que os alunos tém que
responder para ganhar bonificacdo na nota; o ranking, que apresenta a pontuagdo dos alunos
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referentes aos desafios; as recompensas, que sdo as bonificagdes nas notas que os alunos ganham nos
desafios e o feedback instantaneo que o aluno recebe ao responder os desafios.

Q.1 Quest, proposta desenvolvida pelo grupo 3, € um game no estilo RPG em que os alunos criam
seus avatares e, para se derrotar os inimigos, € preciso acertar as perguntas que eles fazem, sendo que
as perguntas sdo criadas pelo professor. No Q.1. Quest ¢ possivel obter recompensas ao derrotar os
inimigos, coletar itens, subir de nivel e interagir com outros participantes. Os objetivos sdo: tornar a
resolucdo de questdes divertida, fomentar o estudo, socializagdo e a cooperagdo entre alunos e
professores e incentivar o estudo independente por parte dos alunos. Quanto aos elementos dos
games encontrados nessa proposta, podemos enumerar: avatares, cole¢do de itens, recompensas,
fantasia e batalhas.

IntegrAutis: um game aliado ao ensino de criangas com autismo. Esta proposta desenvolvida pelo
grupo 4 consiste em resolver questoes ou desafios fornecidos pelo professor através de QR Codes.
Os objetivos sdo: incentivar o estudo dos assuntos da disciplina e a integracdo e a cooperacao entre
os alunos; aprimorar a comunicacdo, a interacdo social e o desenvolvimento das competéncias
cognitivas. O game tera como pré-requisito o conhecimento a ser dialogado em espaco
presencial/fisico ou virtual/digital, uma vez que os desafios propostos nos QR Codes estardo
relacionados. Desse modo, espera-se que os alunos tenham maior motivagdo para que possam evoluir
no game e atingir pontuagdes maiores para subir no ranking. Esta proposta tem duas formas de
interacdo: na primeira, o professor divide os alunos em grupos e eles competem entre si. Na outra
forma o professor divide grupos que atuam de modo cooperativo, competindo com outros grupos.
Entre as ferramentas da gamificagdo utilizadas nessa proposta, pode-se citar: cooperagdo e
colaboragdo, feedback instantaneo, placar de pontuacdo, rankings e o aumento progressivo de niveis
de conhecimentos.

E&R (Enigmas e Recompensas): decifrando o enigma do aprendizado ¢ uma proposta desenvolvida
pelo grupo 5 e consiste em uma plataforma online em que o professor pode cadastrar enigmas
relacionados aos assuntos vistos em ambiente fisico de sala de aula ou virtual/digital. A ideia ¢ que a
solugdo dos enigmas exija raciocinio logico e desenvolva o pensamento complexo na perspectiva
Moriniana. Os objetivos sdo: aprimorar o raciocinio logico e a capacidade de resolucao de problemas
por parte dos estudantes; apresentar conceitos abordados em sala de aula de maneira divertida e
desafiante; e promover a cooperacdo entre os alunos. Nesta proposta pode-se encontrar diversos
elementos comuns nos games, como por exemplo: limite de tempo para resolucdo dos enigmas,
feedback instantaneo, recompensas por acerto como bonifica¢cdes na nota do aluno, dicas auxiliares
para resolugdo dos enigmas, rankings com as pontuagdes dos alunos e niveis de dificuldade onde os
enigmas mais dificeis possuem uma recompensa maior.

Historification: resolvendo desafios por meio da criagdo de historias integradas na nuvem. Essa
proposta, desenvolvida pelo grupo 6, consiste na divisdo dos alunos em grupos e cada um deles se
torna responsavel em criar um capitulo de uma estéria que envolva os conhecimentos apreendidos
para depois disponibilizd-lo em uma plataforma de armazenamento na nuvem. Os alunos
responsaveis pelo capitulo terdo que resolver desafios propostos pelo professor ou outro grupo, sendo
que esta abordagem consiste em conectar os desafios resolvidos no jogo com a estoria criada pelos
alunos. Os objetivos sdo estimular a participagdo nas aulas; desenvolver a cooperagdo, colaboragéo e
a criatividade dos alunos. As ferramentas de gamificagdo utilizadas nesta proposta sdo: a resolucao
de desafios, a fantasia, recompensas por acertos e o limite de tempo para a resolugdo dos desafios.

PRATQUIZ: desvelando conhecimento por tras dos fenomenos. Esta proposta construida pelo grupo
7 ¢ um quiz e tem como principal caracteristica trazer aplica¢des praticas de conteudos vistos em sala
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de aula. A cada pergunta do quiz pode ser exibido um video ou imagem de alguma situag@o para que
o aluno aplique o conhecimento do assunto que ele esteja estudando e através disso, consiga resolver
a questdo. Os objetivos sdo: desenvolver o conhecimento pratico do assunto estudado, incentivar o
estudo das matérias tedricas através de jogos com um sistema de recompensas, utilizacdo de jogos
diversos na demonstracdo das aplicacdes das matérias no cotidiano e promover mais interesse nas
disciplinas teoricas. Nesta proposta encontram-se os seguintes elementos utilizados nos games:
feedback instantaneo, limite de tempo para responder as perguntas, recompensas e rankings.

A atuagdo da gamificag@o dentro da educacdo deve ser a de um complemento para o enriquecimento
da aprendizagem, apoiado nos aspectos cognitivos, sociais e emocionais do sujeito, buscando formas
divertidas e diversificadas de construcao do ensino-aprendizagem.

A gamifica¢do tem relagdo com a ludicidade, com a brincadeira e com o jogo. A fim de aprofundar a
discussdo, a seguir serda debatida a importancia da atividade ladica para o processo de ensino
aprendizagem fazendo a relag@o entre o ludico e a gamificacdo na construg@o da aprendizagem.

O lidico e a gamificacio na aprendizagem

De acordo com FILGUEIRA (2018), a ludicidade se refere a qualidade do que ¢ ludico, ou seja,
consequéncia provocada pelo ludico, que remete a jogos e brincadeiras, ludicidade também ¢ uma
qualidade de Iudico, caracteristica do que ¢ feito ou desenvolvido a partir de jogos, brincadeiras ou
atividades criativas.

Dessa maneira, o ludico esta presente na vida de todas as pessoas desde a terna idade, por meio do
brincar. O brincar ¢ uma agdo essencialmente ludica que deve fazer parte de toda a vida do sujeito e
ndo apenas da infancia, pois € através do brincar que produzimos novas perspectivas que facilitam a
compreensao complexa da realidade. Para Donald Woods Winnicott (1975, p. 79): “é no brincar, e
talvez apenas no brincar, que a crianca ou o adulto fruem na sua liberdade de criagdo”. O pediatra e
psicanalista inglés ainda complementa: “¢ no brincar, € somente no brincar, que o individuo, crianca
ou adulto, pode ser criativo e utilizar sua personalidade integral: e ¢ somente sendo criativo que o
individuo descobre o eu (self)” (WINNICOTT, 1975, p. 80).

Na sociedade do trabalho e da produgdo, o ludico sempre foi combatido na vida adulta por se
contrapor ao conceito de trabalho. Mesmo na fase final da infancia, muitas vezes, o lidico passa a ser
desvalorizado por ndo ser considerado como uma atividade produtiva. Na sociedade contemporanea,
busca-se o resgate da atividade ludica, principalmente nas instituicdes escolares onde o ludico passou
a ser valorizado apenas na educacao infantil.

Portanto, a aprendizagem ludica ndo deve ser somente reconhecida como um privilégio da educagao
infantil e dos anos iniciais da educagdo, ela deve prevalecer durante todo o processo escolar do
aprendiz.

O brincar e o jogo sdo atividades ludicas e possuem a mesma fungdo de promover diversdo, prazer e
motivacdo. Rego (1995) cita que “para Vygotsky, o ensino sistematico ndo ¢ o Unico fator
responsavel por alargar o horizonte de zona de desenvolvimento proximal. Ele considera o brincar
uma importante fonte de promocao de desenvolvimento.” (REGO, 1995, p.80).

Além de proporcionar diversdao, motivacdo e ampliacdo do horizonte cognitivo na atividade Iudica, a
crianca, por meio da imagina¢do encena a sua realidade, ou seja, o ludico é a representacdao da
realidade. Através do jogo a crianga lida com suas questdes emocionais, como quando reencena na
brincadeira as dificuldades que encontrou na vida real. Ela ainda se desenvolve socialmente quando
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delibera sobre as regras do jogo, ou tem de se adequar a elas.

De acordo com Vygotsky (1984), o brincar gera uma nova forma de desejos na crianga, o jogo
ensina-as a desejar e relacionar seus desejos com um “eu” imaginario, que simboliza o seu papel no
jogo e nas suas regras. Dessa forma, ele complementa, as maiores aquisi¢des de uma crianga sdo
conseguidas no brincar e essas aquisigdes no futuro se tornardo seu nivel basico de agdo real e de
moralidade.

Essa afirmagdo reitera a ideia de que as experiéncias ludicas na crianga sdo constituintes do sua
formagao psiquica e social, o que confere a importancia desta atividade na vivéncia educacional do
sujeito.

Atualmente, a atividade ludica torna-se primordial, visto que o jogo constitui uma das bases que
assegura os objetivos da educagdo na contemporaneidade. O jogo se apresenta como um desafio, um
problema que precisa ser resolvido, promovendo a interagdo entre o aluno e seu objeto de estudo.

Assim, o jogo ¢ capaz de desenvolver, no sujeito, processos cognitivos superiores, tais como:
atencdo, percepcao, memoria, raciocinio, além de desenvolver a interacdo e a formacao de conceitos,
portanto, a atividade ludica ndo pode estar associada a uma atividade secundéaria do processo
educativo.

Porém, o jogo, por si so, nao desenvolve as capacidades plenas do sujeito. Por isso, é importante que
se faca do jogo um recurso efetivamente educativo, composto de atributos ludicos associados aos
conteudos pertinentes ao ensino-aprendizagem, ele deve ser mediado pelo professor, para garantir o
alcance das competéncias e habilidades desejadas. De acordo com Filgueira (2018):

A importancia da ludicidade nos jogos educacionais se deve ao fato de fazer
o jogador se engajar nos objetivos do jogo e imergir dentro do mesmo de uma
forma em que todas as coisas que sdo apresentadas para ele, sdo construidas
de bom grado, causando a experiéncia de uma forma tdo proveitosa e
prazerosa ao ponto de gerar interesse em jogar estes jogos educacionais
novamente. No entanto, utilizando-se de uma forma mais sutil e instrutiva,
que dé ndo s6 ensinamento, mas também cause curiosidade, estimulo para
saber mais, ocasionando para o jogador sair do ambito do jogo, para o mundo
real, e se interessar mais e aprender. (FILGUEIRA, 2018, p. 10)

Os jogos digitais com finalidades educativas devem preocupar-se em ensinar os conteudos das
disciplinas e desenvolver as habilidades e competéncias necessdrias ao desenvolvimento da
aprendizagem, ou seja, eles devem conter caracteristicas que atendam as demandas de aprendizagem.
Assim como os jogos, os softwares educacionais precisam contemplar os objetivos pedagogicos.

Os jogos digitais educacionais possuem um grande potencial como auxiliares do processo de
ensino-aprendizagem. Savi e Ulbricht (2008) elencam uma série de beneficios que os jogos digitais
educacionais podem provocar no processo de ensino-aprendizagem, entre eles estdo: o efeito
motivador, o jogo digital educacional como facilitador do aprendizado, o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, o aprendizado pela descoberta, a experiéncia de novas identidades, a
socializa¢do, a coordenagdo motora € o comportamento expert ou dominio sobre um tema.

Desta maneira, por incorporar a ludicidade e o jogo, a gamificacdo também contribui para o
desenvolvimento cognitivo do sujeito, pois, é no brincar que a crianga aprende a agir na esfera
cognitiva. Visto isso, pode-se constatar que existe uma relagdo entre o lidico e a gamificacdo na
construcdo da aprendizagem. Essa relagdo, ludicidade e gamificagdo, pode ser melhor observada no
quadro abaixo:
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Quadro 01-Relacio entre a Aprendizagem ludica e Aprendizagem gamificada

Aprendizagem ludica ~ Aprendizagem gamificada
Motivar e divertir. 000 Motivar, divertir e engajar.
Elementos de jogo em

Elementos de jogo em con-texto de ndo

contexto de jogo.0000

j0g0.00000000
- Desenvolve cognigao,
Desenvolve cognigdo, N
emogdo e socializagio. < o 20 €
" socializa¢do.0000000

Conteudos aplicados a  Contetdos aplicados a jo-gos
jogos educativos.0000  educativos e jogos

edu-cativos
000000000000000000  digitais.0000000000

Tanto a aprendizagem ludica como a aprendizagem gamificada desenvolvem importantes habilidades
para o campo educacional. Por isso, os jogos digitais educacionais podem servir como uma poderosa
ferramenta ludica para a aprendizagem gamificada. De acordo com Lucas Serrano Tulio e Elizabeth
Matos Rocha (2014, p. 10): “A gamificacdo, portanto, tendo a fun¢do de levar o que ¢ inerente aos
jogos a outros contextos, deve procurar atender as particularidades de cada individuo por meio de
uma abordagem abrangente que dé liberdade de escolha ao aluno, e incentive diferentes estilos de
jogar, estudar e aprender”.

E inegavel o fato de que os jogos digitais sdo elementos culturais muito engajadores para os jovens
estudantes. A educacdo gamificada é um universo rico de possibilidades, onde o aluno tem a
possibilidade de desenvolver protagonismo, solucionar problemas e desafios e aumentar o seu
rendimento escolar.

O desafio dos jogos digitais no cotidiano escolar

A educagdo sempre se apresentou como algo desafiador. Na contemporaneidade, um dos grandes
desafios da educacdo ¢ motivar o aluno a aprender, fazer com que ele tenha interesse nos contetidos
de aprendizagem, que se engaje na constru¢do do seu conhecimento. Porém, para que isso ocorra €
necessario que o aluno deseje aprender.

Os educadores devem transformar a aprendizagem em algo prazeroso, divertido, que possibilite o
desenvolvimento da criatividade, promovendo atividades desafiadoras e estimulantes a partir do que
se pretende ensinar. Mas isso ndo ¢ algo tdo simples de se alcangar, pois a escola ainda carrega o
estigma da educacdo da sociedade industrial, onde prazer e o divertimento foram distanciados das
atividades de aprender e ensinar.

A escola ainda aplica velhos paradigmas nas suas praticas. As mudangas dessa cultura engessada de
educacdo ocorrem a passos lentos, enquanto que o desenvolvimento das tecnologias evolui cada vez
mais rapido. Essas constantes mudancas do mundo exigem uma educacdo mais dindmica que se
adapte as necessidades dos alunos. Para tanto, a escola precisa acompanhar o nivel tecnologico dos
seus alunos, fato que se apresenta como mais um desafio da educacdo na atualidade.

Nas ultimas décadas, temos observado a influéncia das tecnologias digitais no cotidiano da
humanidade e, sobretudo, no dos jovens, que demonstram grande interesse pelos jogos digitais. Na
tentativa de transformar a aprendizagem atraente para o aprendiz da era digital, o professor deve
buscar estratégias inovadoras para desenvolver o ensino-aprendizagem. A gamificagdo apresenta-se
como uma destas estratégias.
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Segundo Alves (2014), para gamificar a educacdo, o professor precisa seduzir os seus alunos a
solucionarem problemas, envolver-se em situagdes do cotidiano deles, implicando-os e
responsabilizando-os como futuros cidaddos que tém um papel importante na sociedade
contemporanea e, por isso, precisam refletir sobre o que acontece no mundo e se posicionarem como
sujeitos ativos.

Para promover uma educacgdo por meio dos jogos digitais € preciso ultrapassar algumas barreiras de
ordem técnica e pedagogica. De ordem técnica, tem-se o problema da formacao dos professores para
o uso de tecnologias de jogos digitais em sala de aula; e pedagdgicas, com relagdo ao
desenvolvimento dos planos de ensino, na escolha e aplicagio de uma metodologia de
ensino-aprendizagem e de um processo avaliativo que sejam pensados para o aprendizado com o
suporte das tecnologias digitais.

Na proposta de uma educacdo gamificada os objetivos de aprendizagem devem estar bem alinhados
aos objetivos dos jogos, devendo haver um equilibrio entre o ladico e o pedagogico. E necessario,
também, que o professor mantenha o nivel do desafio coerente com o nivel de desenvolvimento do
aluno.

Dessa maneira, o professor se depara com alguns impasses: o primeiro refere-se a dificuldade para
encontrar e utilizar bons jogos, que atendam aos requisitos necessarios ao alcance da aprendizagem;
o segundo ¢ que, de forma geral, os jogos educacionais sdo pouco ludicos e os jogos ludicos nao
atendem de forma satisfatoria aos objetivos educacionais; e terceiro, tem-se a dificuldade de se
aplicar o ensino de sala de aula em diferentes niveis do desenvolvimento cognitivo.

O aprender por meio das novas condigdes de acesso a informagao e a partir do uso de games requer a
criagdo de novas metodologias de ensino e um profundo conhecimento sobre as tecnologias digitais
da informagdo e da comunicacdo, para que os objetivos da aprendizagem dos alunos acontecam de
forma inovadora, alinhados ao uso das ferramentas tecnologicas.

Portanto, a escola precisa se atualizar incorporando as técnicas de gamificagdo como produtoras de
conhecimento. Na educagdo gamificada, o ladico associado a tecnologia dos games pode
desenvolver habilidades e competéncias educacionais nos estudantes. No entanto, a utilizagdo de
ferramentas digitais no contexto educacional precisa acontecer!

Consideracoes Finais

As tecnologias digitais da informacdo e da comunicacdo chegaram a nossas vidas e irdo ficar. No
mundo atual parece inimaginavel aos seres humanos uma existéncia sem o uso dessas tecnologias,
pois, cada vez mais, elas sdo aprimoradas e se agregam as mais diversas areas da vida promovendo
mudangas.

r

A mudanca sempre ¢ algo dificil de realizar, mas a escola ndo pode permanecer como uma
instituicdo atrasada no desenvolvimento das mudancas. Ao contrario disso, como formadora de
individuos, ela deveria estar sempre a frente contribuindo para o avango da sociedade.

A educacdo gamificada ¢ uma das maneiras de fazer avancar a educacdo. O ensino-aprendizagem
conectado com a vivéncia real dos sujeitos da era digital ¢ uma possibilidade metodoldgica que, além
de enriquecer a aprendizagem, permite que a educagdo se renove e que atualize suas praticas
utilizando as tecnologias disponiveis.
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Assim, a gamificacdo digital na educacdo promove a produgdo de conhecimentos, leva o aluno a
solucionar problemas e a exercer protagonismo. Desta maneira ¢ uma metodologia que se encontra
em consonancia com o quinto objetivo geral da educacdo basica proposto pela BNCC.

A aposta de uma educagdo gamificada é que, através dos jogos digitais e da ludicidade, o aluno seja
motivado em direcdo ao desejo de aprender, valorizando o processo de aprendizagem e ndo, apenas,
o resultado.

Existem muitos desafios para que mudangas metodoldgicas visando a educagdo gamificada ocorram,
¢ verdade, mas quando foi que ndo houve desafios na educagdo? E importante que a escola e os
educadores se apropriem do universo de possibilidades que as tecnologias digitais oferecem e o
aproveitem da melhor maneira possivel.
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