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Resumo

A escola atualmente confronta-se com a necessidade de uma mudanga em seu
paradigma pedagogico. Hoje, ela ndo deve apresentar apenas as informagdes, ela
precisa trabalhar com as informagdes que os estudantes trazem para a sala de aula.
Esses estudantes, nascidos na era digital, estdo acostumados com dinamismo,
agilidade, tecnologia e vontade de agir. Diante dessa nova realidade, a gamificacéo
surge como uma possibilidade eficaz para trazer engajamento, protagonismo a esse
estudante que adentra a escola com a possibilidade de pesquisa em sua méo, com a
impetuosidade de encarar desafios e com a vontade de ter o aprendizado por meios
prazerosos, ludicos e gratificantes. O estudo baseou-se na busca por diferenciagbes
importantes para a tematica em questao, voltando-se a tedricos especializados no
assunto e na apresentacdo de um exemplo de gamificagdo feito em uma unidade
escolar do Distrito Federal. Os resultados apontam que a gamificagdo proporcionou
maior integragdo dos estudantes e permitiu uma eficacia interagdo nas atividades;
intensificando, assim, a vivéncia com o ludico, o aprendizado produtivo, a participagéo
colaborativa; proporcionando, entdo, o protagonismo estudantil.

Palavras-chave: Gamificagdo. Protagonismo Estudantil. Game. Era digital. Educagao
basica.
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Abstract

The school is currently confronted with the need for a change in its pedagogical
paradigm. Today, she doesn't just have to present information, she needs to work with
the information that students bring to the classroom. These students, born in the digital
age, are used to dynamism, agility, technology and a willingness to act. Faced with this
new reality, gamification emerges as an effective possibility to bring engagement,
protagonism to this student who enters the school with the possibility of research in his
hand, with the impetuosity to face challenges and with the desire to have learning
through pleasurable means. , playful and rewarding. The study was based on the
search for important differentiations for the theme in question, turning to theorists
specialized in the subject and on the presentation of an example of gamification carried
out in a school unit in the Federal District. The results indicate that gamification
provided greater integration of students and allowed an effective interaction in
activities; thus intensifying the experience with the ludic, the productive learning, the
collaborative patrticipation; thus providing student protagonism.

Keywords: Gamification. Student Protagonism. Game. Digital age. Basic education.

Introducgao

A era digital chegou a sociedade e trouxe mudangas significativas na forma dos
relacionamentos, de interagdo uns com os outros e de aprendizado. Os meios sociais
se adequam as exigéncias desta nova forma de vivenciar as experiéncias de
aprendizado e de contextualizagao ontoldgica. Assim, a escola, campo consagrado
ao desenvolvimento do individuo do ponto de vista social, educacional e relacional se
depara com a urgéncia e a necessidade de se compatibilizar com as demandas
decorrentes deste novo jeito de viver.

A escola, antes pautada em fundamentos bem mais tradicionais, depara-se
com exigéncias de mudancgas bem relevantes para seu fazer pedagogico. Antes, como
detentora de conhecimento; agora, a ela ndo cabe a incumbéncia de “transmitir” o
conhecimento, mas sim, ela tem a responsabilidade de criar condi¢des para que as
informagdes, que chegam em demasia e de forma desorganizada, trazida pelos
estudantes e pela internet, possam ser gerenciadas para que o aprendizado aconteca.
Outra mudanga vivida pela escola foi a necessidade de direcionamento do seu fazer
pedagogico ao perfil dos seus estudantes e de seus interesses.

Sendo assim, a escola deve proporcionar o desenvolvimento multidimensional.
A escola do século XXI tem a necessidade de mudar um paradigma, deixar de ser
transmissora de conteudo e passar a ser lugar de aprendizagem de conhecimentos.
(BACICH; MORAN, 2018).

Quanto ao aspecto interagao professor-aluno, que ja era primordial na escola
antes da tecnologia digital, a partir da era digital, ela se tornar imprescindivel. Agora,
essa relagcdo esta multifacetada; uma vez que ela lida com o imediatismo das
respostas e das informagdes que chegam mais abruptamente ao meio educacional
exigindo uma postura reciproca de aprendizado. Afinal, a escola precisa deixar de ser
classica para ser corrente, agil e contemporanea.

A partir da era digital, a escola deve gerir a informagéo para que o estudante
faca o uso dela de forma eficaz e utilitaria para seu aprendizado. A escola nao pode
mais ser lugar de apresentar a informagcdo meramente por ela mesma. Nela, é
necessario que a informacéao seja trabalhada por meio de investigagao, de partilha, de
aplicabilidade e de reflexdo. Afinal, o contexto pedagdgico deve preparar o estudante
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para utilizar o conhecimento e sua criticidade para enfrentar as diversas e
imprevisiveis situagdes impostas pela era digital.

E como é este estudante da era digital? A gerag&do dos nativos digitais possui
caracteristicas proprias como grande vivéncia no meio online, tem muita criatividade,
faz suas pesquisas epistemologicas de forma bem diferente dos que ndo nasceram
neste contexto e tém dificuldade em distinguir sua vivéncia do meio online para o off-
line. (PALFREY; GASSER, 2011).

Assim, estudantes nascidos na era digital chegam a escola que, na maioria das
vezes, ainda esta pautada em fundamentos pedagogicos bem distantes dessa nova
realidade, e eles precisam ter recursos que os contemplem no aprendizado, no seu
modo de ver o mundo, bem como no seu jeito de viver. Assim, o choque de realidades
pode dificultar o aprendizado e o desenvolvimento dos estudantes que estdo imersos
neste contexto tecnologico, agil e definitivo.

Deste modo, as palavras de reafirmam o perfil deste estudante da atual
contemporaneidade:

Atualmente, os alunos sdo nativos digitais, pois cresceram em um mundo
digitalizado; como tal, eles podem lidar faciimente com dispositivos e midias
digitais diariamente. Como acesso a informagéo ¢é instantanea de qualquer lugar
a qualquer hora, a forma de um aluno adquirir conhecimento e se informar mudou
significativamente. (LAMPROPOULOS; DIAMANTARAS; EVANGELIDIS, 2022,
p.2e3)

Nesta mesma diregédo, Kohls-Santos (2020) amplia a discuss&o ao afirmar que
€ necessaria uma mudancga de postura de todos os envolvidos com educagao e com
as instituicdes educativas. Em outra publicagdo a autora complemente que:

“(...) atualmente temos a oportunidade de refletir sobre uma pedagogia digital
que busca uma associagdo efetiva entre todos os atores da educacgdo, ndo
apenas docentes e estudantes, mas também a gestado das instituicdes e o poder
publico”. (KOHLS-SANTOS, 2022, p. 40).

Nesse sentido, uma discussao interessante pode ser atrelada a realidade da
gamificagdo, seja esta digital ou ndo, sendo que o conceito de gamificagdo deve ser
aclarado para que possamos aprofundar a discussao e o viés epistemologico adotado
neste artigo.

1- GAME X JOGOS SERIOS X GAMIFICAGAO

Para a definicdo de game, pode-se comegar destacando que ele é um produto
criado com o objetivo de trazer entretenimento e distragdo. Para o professor Kevin
Werbach*, o game ¢ uma atividade voluntaria com tempo e espacgos definidos, que
seguem regras consentidas e obrigatérias, e que apresenta sentimentos de
contentamento e nado fazem parte da nossa vida cotidiana.

O game esta inserido na realidade da sociedade ha muito tempo e ele foi criado
para entreter e que proporciona o sair do mundo real, que traz o prazer, os desafios e
a imersdo em situagdes estimulantes, em um mundo cheio de possibilidades de
aventuras, conquistas e divertimento. (ELKONNIN, 1998).

Os jogos sérios, apesar de também trazer divertimento e prazer aos
participantes, ndo se limitam ao puro entretenimento. Seu maior objetivo € a
aprendizagem sobre um conteudo especifico e/ou resolugdo de um problema

4 Professor em Wharton University of Pensylvania — definigdo usada nas aulas dadas pela Coursera (https:// www.coursera.org).
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complexo a ser desenvolvido e concentra-se na utilizacdo de todos os elementos de
jogos que forem apropriados a pratica determinada (DAROLT, 2021).

A gamificagdo usa de caracteristicas da estética dos games para atender ao
seu objetivo de desenvolvimento de uma aprendizagem. Ela pode ser por meios
tecnologicos ou ndo, mas esta sempre ligada a um design instrucional com objetivo
pedagogico. Ela também se centra em motivagdo, troca de experiéncias e
participagéo; nela ha a utilizagdo de metodologias imersivas como um importante
aliado para gamificar as aulas.

O quadro a seguir mostra as principais caracteristicas dos games, dos jogos
sérios e da gamificagéo.

Quadro 1
GAMES JOGOS SERIOS GAMIFICAGAO

¢ Conflito; ¢ Motivador educativo; ¢ Estimular o

¢ Competicao e cooperacgio; ¢ Facilitador de pensamento criativo;

¢ Recompensa e feedback; aprendizagem; ¢ Desenvolver o

¢ Niveis de dificuldade; ¢ Desenvolvimento de potencial de inovagao;

¢ Narrativas; habilidades cognitivas; ¢ Fomentar habilidades

¢ Formas de quantificar e score; ¢ Aprendizagem por de lideranga,

+ Diferentes trilhas ou percursos; descoberta; colaboragéo e

¢ Feedback. ¢ Experiéncia de novas cooperagao de
identidades: Coordenagéo aprendizagem.
motora;

¢ Comportamento expert.
Elaborada pelas autoras, 2022 com base em Filatro; Cavalcanti (2018); McGonical (2012).

Analisando as informacgdes apresentadas no Quadro 1, podemos inferir que
todos os tipos de jogos tém como objetivo o desenvolvimento de habilidades e
competéncias nos participantes, os games focam mais do desenvolvimento
comportamental, os jogos sérios fixam seu objetivo na parte cognitiva enquanto a
gamificagc&do engloba tanto o desenvolvimento de habilidades comportamentais como
cognitivas.

2. GAMIFICAGAO

Diante das necessarias mudancas pelas quais a escola passa diante da
vivéncia neste mundo tecnolégico. A forma de interagdo dentro do processo
pedagdgico passa a exigir mais dinamismo, uma vez que esta interagdo, agora, conta
com limites inimaginaveis para contribuir com a formagao do estudante.

Na imprescindibilidade de aliar atividades de aprendizagem em contextos
pedagogicos as tecnologias, a gamificagdo surge como um recurso que atende as
exigéncias desta era tecnologica e alia a necessidade de aulas mais dinamicas, mais
participativas e que v&o ao encontro da realidade deste estudante que almeja, dentro
da escola, um protagonismo estudantil.

Mas o que € gamificacdo? Nas palavras de Karl Kapp (2014), ela é definida

como:
Gamification é a utilizagao de mecanica, estética e pensamento baseados em
games para engajar pessoas, motivar a agdo, promover a aprendizagem e
resolver problemas. (KARL KAPP, 2014, p. 26).

Desta maneira, gamificar € a utilizagdo dos elementos da linguagem dos jogos
em contextos externos aos jogos propriamente ditos. Mas € necessario ressaltar que
gamificar ndo € o mesmo que usar ou criar jogos com contexto social ou educacional.
Isto significa que ela incorpora os elementos da linguagem dos jogos em contextos
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externos a eles e usa esses elementos para proporcionar o engajamento e a
motivagéo dos participantes para o aprendizado (FILATRO; CAVALCANTI, 2018).

Mas como a gamificagdo chega ao contexto educacional? A visao atual surgiu
em 2003 com o programador inglés Nick Pelling®. Este conceito difundiu-se a partir da
publicagéo do livro “Reality is Broken” de Jane Mcgonigal®. A obra de Mcgonigal
mostra exemplos positivos do impacto da diversdo na sociedade. Assim, a partir de
2011, comega a consolidagdo do conceito ja apresentado por Karl Kapp dentro de
diversas areas da sociedade, incluindo a educagao.

A gamificagdo tem caracteristicas recorrentes que estdo elencadas no quadro
a segquir.

Quadro 2
Uso de premiagdes e de placares;
Regras e passos a serem seguidos;
Interac&o por meios tecnoldgicos ou ndo tecnoldgicos;
Motiva a mudanca de postura dos participantes;
Apresenta regras bem definidas;
Niveis progressivos de dificuldade;
Conflito/competicido/cooperacéo;
Pontuacgao, recompensa e feedback;

¢ Desenvolve habilidades inovativas nos participantes.
Quadro elaborado pelas autoras (2022) com base em Brian Burke (2015).

.
.
.
.
.
.
.
.

Contudo é necessario esclarecer que para gamificar ndo basta inserir pontos ou
medalhas como acontece nos jogos. Para haver a gamificagdo € necessaria a
contextualizagdo do conteudo, a elaboragdo de objetivos e de propdsitos almejados,
o feedback para refletir sobre a mudanga de comportamento e o desenvolvimento de
habilidades; além da premiac¢ao para o fechamento do processo. Vale ressaltar que a
gamificagao é todo o processo organizado para que se alcance o resultado pretendido.

2.1. A GAMIFICAGAO NA EDUCAGAO

A cibercultura trouxe modificagbes na forma de aprender, interagir, de refletir e
de conviver. Assim, o estudante dessa geragao cria um relacionamento diferente com
o conhecimento; ndo é mais possivel apenas recebé-lo; agora, ha a necessidade de
experimentar, testar e, porque nao, vivenciar as informagdes para considera-las como
aprendizado. (TOLOMESL, 2017).

Sendo assim, a escola precisa encontrar maneiras de sair da forma tradicional
de ensino, para possibilitar o aprendizado desse estudante por meio de experiéncias
dinamicas e engajadoras de aprendizado.

Quando se aborda o termo gamificagdo, torna-se pertinente remeter-se ao
porqué da criagdo dos jogos; eles surgiram, na sociedade, para proporcionar o
trabalho em grupo, o aprendizado sobre uso de ferramentas e o entendimento sobre
a forma de cultura dos povos (ELKONNIN, 1998). Diante do que foi elencado, pode-
se inferir que o0s jogos conseguem proporcionar interagdo, aprendizado e lagos de
relacionamento, proporcionando maior engajamento e vivéncia de seus jogadores.

Um fator que destaca a grande aceitagdo da gamificagdo na educagédo € a
forma de avaliar; pois os estudantes ndo mais recebem a nota pela atividade, sendo
essa a forma mais tradicional feita no meio pedagdgico; agora, ha pontuagdes

5 Programador de computador e inventor da década de 60, foi o primeiro a usar o termo “gamification”.
8 Famosa game designer norte-americana. Popularizou o termo gamificagdo com o livro “A realidade em jogo em 2010.
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alcangadas, feedbacks para analisar estratégias para atingir os objetivos, sendo
assim, essa mudancga de postura, no fazer pedagdgico, traz encorajamento e maior
engajamento dos estudantes, outra explicagdo pertinente é que essa linguagem da
gamificag&o € mais usual aos nascidos na era digital (FADEL et al., 2014).

Trazendo esses aspectos do jogo para a educagao, depreende-se que ele pode
contribuir com a formacé&o do estudante, com o seu desenvolvimento socioemocional,
além de trazer prazer e satisfagdo neste processo de aprendizado.

O uso da gamificagdo na educagdo proporciona ao estudante o
desenvolvimento nas areas cognitiva, emocional e social. Na area cognitiva, o
desenvolvimento da autonomia é contemplado, uma vez que o estudante é instigado
a discernir em qual das suas habilidades proprias deve ser usada para alcancar o
objetivo proposto. Na emocional, a resiliéncia € desenvolvida na vivéncia do possivel
fracasso e do possivel sucesso. Ja na social, a relacio interacional do estudante com
os outros é estimulada pela socializagdo, pela colaboragdo e pela concorréncia
(BUSARELLO, 2016).

Vale ressaltar que existe a gamificagcdo estrutural e a de conteudo. Na
estrutural, o conteudo a ser abordado nao sofre alteragao, s6 a estrutura ao redor do
conteudo é gamificada. Geralmente visa a mudanca comportamental para atingir os
objetivos esperados, oferece feedbacks e emblemas quando agem da forma
esperada. A de conteudo trabalha com a aplicagdo de elementos de jogo e pode
alterar parte ou todos os conteudos e materiais de um curso/conteudo. Essas
mudangas podem ser por meio da criagao de historias, de personagens e de situagdes
relacionadas a um problema ou desafio; e os participantes desempenham papéis no
contexto da histéria para a resolugao do proposto. (FILATRO; CAVALCANTI, 2018),

A gamificacdo pode ser eficaz no aprendizado, bem como na formagéao
socioemocional dos estudantes, a seguir, 0 Quadro 3 apresenta o que pode ser
desenvolvido enquanto habilidade e competéncias nos estudantes a partir das
técnicas de gamificagédo aplicadas no fazer pedagdgico.

Quadro 3 — competéncias, habilidades e a formacao socioemocional
COMPETENCIA DA BNCC HABILIDADE DESENVOLVIDA FORMAGAO
SOCIOEMOCIONAL

1 - Pensamento, cientifico, ¢ Ser criativo ¢ Experimentacéo e
critico e criativo ¢ Ser critico exploragdo de
situagdes;

¢ Producao de acées
para resolver situagbes
ou criar alternativas.

4 - Comunicagao ¢ Trabalhar em grupo ¢ Interacédo
¢ Saber compartilhar ¢ Resiliéncia
5 - Cultura digital ¢ Aprender rapidamente ¢ Exploragdo das
¢ Ser criativo informagdes
¢ Experimentar
inovacoes
7 - Empatia e cooperagao ¢ Ser colaborativo ¢ Interacado
¢ Aprender a ¢ Resiliéncia
compartilhar
¢ Trabalhar em grupo
10 - Autonomia e ¢ Tomar decisées ¢ Correr riscos
responsabilidade ¢ Aprender rapidamente + Enfrentar problemas e
sobre assuntos desafios
apresentados

Elaborado pelas autoras (2022) com base em Gee (2005), McGonical (2012); BNCC (2020).
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A gamificagdo trabalha com elementos de recompensa, desafios, rankings, medalhas,
pontuacdo, desafios e/ou missdes. Todos esses elementos contribuem com a
satisfagdo e com o prazer dos participantes. Contudo, é necessario salientar que nao
€ apenas apresentar esses elementos, que pode considerar uma atividade como
gamificagéo (KAPP, 2012). E necessario ressaltar que gamificagéo n&o é sé pontuar
a entrega de atividades ou de tarefas, para haver a gamificagdo, € preciso apresentar
os elementos relacionados, mas é necessario que as atividades despertem nos
estudantes maior engajamento e participagdo e, como consequéncia, ocorra o
aprendizado.

3- AS METODOLOGIAS INOV-ATIVAS E A GAMIFICAGAO

As metodologias sdo os métodos utilizados por uma instituigdo ou por um
professor para promover a apropriacao do conhecimento por seus alunos. Elas podem
ser organizadas em 4 grupos a partir da sua metodologia: As Ageis primam pelo
protagonismo, pela colaboragao e pela agao reflexiva; as Ativas usam a economia de
atengao, a mobilidade tecnoldgica e a conex&o continua; as Imersivas baseiam-se no
engajamento, na diversdo, na experiéncia de aprendizagem e nas tecnologias
imersivas, e as Analiticas evidenciam a adaptagao e a personalizagao, a inteligéncia
e a analise da aprendizagem. (DAROLT, 2021).

Elas possuem trés pontos relevantes: a personalizagdo, o fazer parte e o
provocar. Aqui, entra a mediagao do professor, que por meio da provocagao faz com
gue o aluno se sinta parte de toda aquela estrutura de conhecimento, e coloca esse
aluno como protagonista da estruturagdo de seu conhecimento, pois essa forma de
ensinar preocupou-se com as caracteristicas epistemologicas, mas, principalmente,
ontoldgicas (personalizagao) deste aluno.

Outro ponto que deve ser destacado é o de que as Metodologias Inovativas ndo
sdo apenas um modismo. Elas veem da exigéncia das competéncias do século XX,
da necessidade de alunos que vivem em uma sociedade dindmica, exigente e
altamente protagonista de mudancas significativas em todos os setores.

E por essas caracteristicas das Metodologias, elas sao pertinentes e
necessarias, uma vez que elas podem trazer engajamento, protagonismo e
participacdo dos estudantes. Em especial as Imersivas, pois por suas prioridades
metodoldgicas atendem bem as necessidades e ao objetivo da gamificagdo dentro da
educacao.

4. EXEMPLO DE GAMIFICAGAO NA EDUCACAO

A partir da necessidade de trabalhar a interpretagdo de textos, a gamificagéo
foi aplicada nas turmas de 1° ano do Ensino Médio de uma unidade de ensino da
Secretaria de Educagdo do Distrito Federal. E necessario apresentar que a
gamificagdo nao precisa ser feita apenas por meios de jogos eletrénicos, mas também
o0 meio analdgico pode se trabalhar com a gamificagéo.

O exemplo, a seguir, passou pelas duas maneiras de aplicagao, primeiramente,
a forma analdgica, em que um jogo foi estruturado para trabalhar a interpretagédo de
texto. O tabuleiro para o jogo foi feito pela confeccdo manual, assim como todos os
elementos que seriam necessarios para a execugao da atividade como as perguntas
de interpretagao, as regras do jogo, as premiagdes, os desafios entre outros. Em um
segundo momento, essa mesma atividade educativa foi levada aos meios
tecnoldgicos, respeitando a permanéncia do mesmo texto, das mesmas perguntas e
das mesmas caracteristicas do tabuleiro para o jogo.
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As duas possibilidades de gamificacdo, ao trabalhar a mesma atividade,
tiveram como objetivo mensurar como os estudantes receberam as duas formas, bem
como se houve maior ou menor engajamento por parte deles. O primeiro relato sera
da gamificacdo analdgica.

O projeto iniciou-se por meio da aula invertida, o texto literario a ser trabalhado
foi enviado por “zap” para a turma e foi pedido para que eles fizessem a leitura. No dia
da atividade, aos alunos foi apresentada o tabuleiro, as regras, as perguntas e todas
as informagbes que pudessem ser neces

sarias Eara iniciar o jogo. ,
= 7 Y = Q . \‘ >

S 7 A % 4

T ——

S - %

Estudantes do 1° ano do Novo Ensino Médio em Tempo Integrél - unidade escolar da Secretaria de
Educacéo do DF.

Para iniciar a atividade, foi pedido a eles que formassem equipes conforme eles
preferissem com o objetivo de estimular a autonomia. O jogo teve inicio e a
interpretacao de texto foi feita de forma mais dindmica, com a participacao dos alunos.
A medida que as perguntas iam saindo e respondidas corretamente, a motivacdo
aumentava por ficar mais proximo do pédio, a parte dos desafios para ganhar maior
pontuagdo também foi disputadissima, pois havia cartas com perguntas que valiam
mais pontos e a participagado do grupo para chegar em primeiro lugar foi instigante e
empolgante.
Ao final, o grupo vencedor foi premiado, apos essa etapa, foi apresentado o

feedback sobre como os estudantes foram engajados, tiveram o compromisso em ler
o texto como foi pedido e sobre a cooperagéo entre os grupos.

Cabe destacar um ponto em relacédo a atividade realizada; a interpretagdo do
texto foi feita conforme o planejado, contudo os estudantes inferiram, apds o jogo,
questionamentos relacionados a pontos que ndo foram contemplados na
interpretacdo. Questionamentos sobre questdes sociais, climaticas e de Direito das
criangas (ECA, 1990). Para trabalhar esses assuntos propostos pelos grupos, foi feita
uma Roda de Conversa e debatidos da melhor forma possivel.

Diante desse exemplo, a gamificagdo alcangou seu objetivo de trazer
engajamento e participagao dos alunos, houve a satisfagcéo e o prazer dos ganhadores
com a premiacao, mas sobretudo, houve o aprendizado transdisciplinar, uma vez que
da simples interpretacdo do texto com questdes pertinentes a esse propédsito, os
estudantes inferiram questdes de Sociologia, de Geografia e do Direito.

A segunda forma de gamificagdo foi planejada por meio da criagdo do jogo
digital em um aplicativo direcionado a este fim, foi trabalhada nos mesmos moldes da
gamificagdo analogica, mas com uma turma diferente. Houve a aula invertida com a
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leitura prévia do texto, depois foi disponibilizado o link com o tabuleiro e as perguntas,
€ como nha primeira experiéncia, os estudantes escolheram sua equipe para participar.

a vendedora de fosforo -

3 paginas * 474 kB « PDF
Imagem referente ao texto literario A vendedora de foésforo de Hans Christian Andersen, enviado aos

estudantes, via WhatsApp, no grupo da turma; para a leitura prévia como pré-requisito ao jogo digital,
utilizando a metodologia de Aula Invertida.

https://www.flippity.net/bg.php?k=1id
PouQfaQtgFRuqgapYg4jccCOjr99RyoCblJVMuzc8
Imagem do tabuleiro do jogo e o endereco digital, o Link foi enviado via celular para ser trabalhado na
sala de aula.

O resultado foi satisfatorio pois a engajamento para fazer a atividade foi
crescendo a medida que o jogo ia se desenvolvendo, a interagc&o entre os participantes
tdo foi sendo intensificada ao logo das atividades, bem como os lagos de
relacionamento, que ja eram vivenciados, foram intensificados. Sendo assim, o
aprendizado foi ocorrendo de forma Iludica e empolgante, proporcionando
protagonismo e vivéncia de seus jogadores.

Nascidos na era digital, os estudantes ndo tiveram nenhuma dificuldade em
acessar o aplicativo e comegar a jogar. Como no jogo analdgico, a interagao entre os
grupos foi grande, principalmente na hora de saber qual seria a pergunta a ser
respondida. Mais uma vez, a motivagdo em ganhar estava presente e o espirito
competitivo apareceu rapidamente. Quanto a possibilidade de acessar alguns links de
ajuda para responder as perguntas, os estudantes tiveram um comportamento
interessante, rapidamente, um se prontificou para fazer essa pesquisa, para nao
perder tempo de resposta, enquanto os outros falavam e discutam com o grupo. As
vezes, a resposta do grupo foi mais rapida, em outras vezes, a consulta no link foi o
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gancho para responder ao desafio proposto e novamente foi percebido o espirito de
colaboragéo e de engajamento (TOLOMEL, 2017).

O que foi vivenciado no jogo analdgico teve uma ocorréncia diferenciada com
o jogo digital. Na analdgico, depois de ter terminado o jogo, os estudantes abordaram
temas do texto que extrapolavam a interpretacao feita, como a situagcado de abandono
da menina, a violéncia do pai, o fato de ela trabalhar. No digital, os estudantes, ao
terminar o jogo, eles abordaram uma outra tematica, eles comentaram como esse jogo
poderia ser melhorado, como alguns desafios poderiam ser menos ou mais
pontuados, eles se focaram na estrutura do jogo em si e s6 depois houve o
questionamento dos problemas apresentados no texto em questéo. Para a discussao,
eles pesquisaram, aproveitando os proprios celulares, sobre a época em que passava
a histéria e como os costumes e a forma de viver era diferente o que se vive hoje.

Consideragoes finais

Entre os diversos recursos metodoldgicos utilizados no contexto escolar,
o uso das tecnologias, a aplicagdo de jogos gamificados, sejam eletrénicos ou de
material fisico e concreto; proporcionam aos alunos uma aprendizagem por meio
ludico, gerando satisfagéo, interacdo, competicdo e motivagao de forma colaborativa.

Diante de tudo que foi apresentado sobre gamificacdo, alguns pontos se
destacam, primeiro que ela é uma forma eficaz de alcangar o engajamento e a
participacdo dos estudantes, estudantes esses que estdo acostumados com a
agilidade e a interag&o proposta pela era tecnolégica em que estamos vivendo. Outro
ponto € a necessidade da escola se adequar a essa nova forma, ou melhor,
necessaria forma de proporcionar o aprendizado na educagdo que esta sendo
vivenciada no século XXI.

Deste modo, também é necessario destacar algumas particularidades sobre a
gamificagdo na educacao. Ela pode ser feita de forma analdgica ou tecnoldgica, ela
tem seu prazer e sua recompensa envolvidos no processo. E o que diferencia a
gamificagdo do game é a intencionalidade pedagogica que o professor oportuniza a
partir dela.

Assim, de forma bem sintética, o conceito de gamificagdo pode ser pensado
como o uso da légica do jogo para dar uma intencionalidade pedagdgica a uma
atividade proposta, essa proposta com a gamificagao tornar-se-a mais dinamica, pode
proporcionar mais engajamento, pode contribuir com a aprendizagem por meio do
prazer de jogar e das premiagdes recebidas. Ainda pode contar com a oportunidade
do feedback para uma reflexdo de todo o processo de desenvolvimento pelo qual o
estudante pode passar.

A partir desse estudo, pode-se concluir que a gamificagdo é um importante
recurso que pode contribuir com a educagao atual. Além de trazer o dinamismo para
a sala de aula, dinamismo que ja faz parte do contexto em que os estudantes estéo
acostumados a viver. Ela também ajuda na formagao socioemocional do estudante
que esta envolto de uma realidade que exige dele, protagonismo, autonomia,
cooperagao e empatia.

Afinal, por meio da gamificag&o, o aluno tornar-se protagonista e autbnomo em
seu processo de aprendizagem, ele deixa de apenas receber as informagdes, como
ha tanto foi feito em nossas escolas, agora, o estudante € participante, atuante e
colaborador de todo a processo de aprendizagem e de desenvolvimento interacional.

Para que essa forma de ensinar seja de fato seja aplicada pelos profissionais
da educacdo é preciso abandonar as velhas praticas educativas. E ter a
disponibilidade de utilizar as metodologias inovativas, imersivas e todas que possam
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contribuir com o aprendizado do estudante. Para que assim, delegue-se ao estudante
a sua responsabilidade na construgao do seu conhecimento. E ao professor cabe a
mediacao pelos caminhos que levem a aprendizagem significativa mais proxima da
realidade dos discentes.
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