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Resumo: A associagdo de jogos a prdticas escolares tem sido empregada com o
objetivo de conduzir o aluno no desenvolvimento o seu aprendizado. Com o
avanco das tecnologias e a insercdo de jogos eletrénicos, temos a introdugdo
da gamificagGo, como elemento dindmico ao ministrar conteudos propostos
nas diretrizes curriculares educacionais. O objetivo desse artigo é descrever seu
uso na sala de aula. Para isso foi proposto um estudo bibliogrdfico e documen-
tal a partir de elementos retirados de bibliotecas virtuais. Em uma sociedade
tecnoldgica, tornar o conhecimento fornecido pelas diretrizes curriculares atra-
tivos para o aluno é um elemento desafiador, que pode ser modificado conside-
rando o uso da gamificagéo.
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Abstract: The association of games to school practices has been used with the
objective of guiding the student in the development of their learning. With the
advance of technologies and the insertion of electronic games, we have the in-
troduction of gamification, as a dynamic element when teaching contents pro-
posed in the educational curriculum guidelines. The purpose of this article is to
describe its use in the classroom. For this, a bibliographic and documental study
was proposed based on elements taken from virtual libraries. In a technological
society, making the knowledge provided by curriculum guidelines attractive to
the student is a challenging element, which can be modified considering the use
of gamification.
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O termo gamificacdo deriva do inglés gamefication que consiste em “retirar ele-
mentos de um game e transportar para outro ambito”, no nosso caso o ambiente esco-
lar. Atualmente, essa metodologia esta sendo utilizada no treinamento e motivacdo de
funcionarios no mundo corporativo. Seu principal objetivo nesses espacos é melhorar o
engajamento profissional, através do desenvolvimento de qualidades como a livre coo-
peracdo entre os participantes, a solidariedade, o senso de trabalho em equipe, o plane-
jamento e o limite. Com esse sucesso motivacional, tem-se pensado na possibilidade em
sua insercdo nos espacos educacionais (REZENDE; MESQUITA, 2017).

O desempenho dos alunos na escola é marcado pelo desinteresse como o forma-
to de educagado tradicional adotado, o que leva muitos a considerarem as disciplinas
‘pouco atrativa’. No entanto, a Base Nacional Comum Curricular tem passado por refor-
mulagdes que asseguram um processo educativo para formar o aluno para pensar de
forma critica e objetiva (BRASIL, 2000; 2010; 2013; BRAUNGARTEL, 2016).

No ambiente escolar, a pratica da gamificagao tende a atrair a atengao dos alu-
nos ao se utilizar elementos dos jogos eletronicos no formato on line, disponibilizados
em plataformas como Massively Multiplayer OnLine Role Playing Game (MMORPG). Es-
sas tecnologias propiciam a interacdo com jogadores de varias partes do mundo (TO-
NEIS, 2015a).

Além disso, evoluem em fases que permitem a exploragao de territérios ou con-
tinentes inteiros. Com isso, contribuem como fonte de novas descobertas para os jovens
jogadores que muitas vezes utilizam a aventura eletrénica para relaxar ou simplesmente
para fugir do mundo real. Além disso, contém uma variedade infinita de possibilidades,
aventuras e novidades, por si s ja se traduz como atrativo para quaisquer adolescentes
sequiosos por novidades (ORLANDI et al, 2018).

Por isso, o uso de tecnologias tem ganhado espaco e destaque dentro da educa-
cdo. Através dela, é possivel a instantanea interagcdao entre alunos, professores e o con-
teudo estudado dentro da sala de aula. Com essa interagao, alunos que achavam a disci-
plina mondtona, passam a se engajar no seu aprendizado utilizando-se de linguagem
gamificada (TONEIS, 2015).

O objetivo com esse estudo é descrever o uso da gamificacdo na sala de aula. Ao
propor essa pesquisa focaremos na necessidade de transformacao do espaco escolar em
um ambiente atrativo para o aluno e dindmico para o professor.

2. Metodologia

Estudo de natureza bibliografica por meio de pesquisas realizadas em ambiente
virtual. A pesquisa bibliografica procura explicar um problema através da utilizagdao de
referéncias tedricas publicadas em artigos, livros, dissertacdes e teses (CERVO; BERVIAN;
DA SILVA, 2006).

No vasto campo de acervos disponiveis, direcionamos essa pesquisa por utilizan-
do descritores como que apontavam para o uso de tecnologias, em especial a gamifica-
¢do na sala de aula da educagdo basica. Encontramos as referéncias disponibilizadas na
biblioteca virtual Scielo e em sites de universidades. A partir da pesquisa foi possivel
construir a narrativa que traga o conceito, o contexto e o uso da gamificagdao na sala de
aula dos espagos destinados a educagao formal. A proposta dessa pesquisa envolve
apontar os relatos do citados sobre o impacto que a aproximagao da sala de aula na vi-

véncia dos alunos colaboram para o aprendizado.
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3. Uso de jogos digitais no espacgo escolar

As salas de aula ainda apresentam uma metodologia de ensino fragmentada e
descontextualizada na vida real. Podemos dizer que a educacdo formal: “prioriza a me-
canizacdo, a memorizacao e a abstracdo, distanciando-se de um aprendizado significati-
VO, que propicie aos estudantes reflexdao e anadlise de situagdes concretas ou mesmo
relacionadas com o mundo real” (BRAUNGARTEL, 2016 p.1).

Gubert e Trobia (2009) acrescentam outros motivos que podem levar ao afasta-
mento dos alunos da sala de aula, sendo eles: matérias que tem como pré-requisito a
abstracao, raciocinio légico e distancia da realidade.

Na praxi, as atividades propostas em forma de exercicios e situacdo-
problema sdo descontextualizadas o que contribui para o aumento da
evasdo e o desinteresse [...] os livros diddticos apresentam atividades
muitas vezes distantes da realidade, principalmente relacionado a pro-
blemas. Isso faz com que se dificulte a compreensdo e provoque desin-
teresse em sua resolucdo (GUBERT; TROBIA, 2009 p.2).

O desinteresse pela ensino reportado pelos autores reflete a defasagem que o
espacgo escolar se encontra. Em relagdao aos acontecimentos extramuros da escola, os
alunos tem acesso a um mundo tecnoldgico em tempo real, enquanto nas salas de aula,
encontram apenas a figura do professor e um precdrio material para trabalho e manter
o interesse dos mesmos no assunto (GUBERT; TROBIA, 2009).

Tolomei (2017) acrescenta que a crise motivacional assola o ambiente educacio-
nal, o que gera nas instituicdes educacionais, dificuldades para motivar e engajar seus
alunos utilizando recursos educacionais tradicionais. Nesse contexto, a introducdo de
jogos nos ambientes escolares representam um avan¢o no processo de aprendizado,
pois possibilitam o desenvolvimento social do aluno.

O uso de tecnologias digitais em sala de aula constitui-se um instrumento auxiliar
no processo ensino e aprendizagem, sendo a gamificagdo uma das tecnologias utilizadas.
Essa é uma tendéncia relativamente nova dentro da educagdo (NETO; BLANCO; SILVA,
2017).

3.1. Gamificando a educagdo: transformando a sala de aula

Gamificacdo consiste no uso dos elementos dos jogos (games) levados para sala
de aula. Considerando os ambientes de aprendizagem que na atualidade podem ser de-
senvolvidos em modalidades presenciais e virtuais, seu conceito pode ser explicado da
seguinte forma:

[...] Sistema em que os jogadores se engajam em um desafio abstrato,
definido por regras, interatividade, e feedback, que resulta em uma sa-
ida quantificavel e frequentemente provoca uma rea¢do emocional.
Gamificagdo é o uso de mecanicas estéticas e pensamentos dos games
para engajar pessoas, motivar a agdo, promover a aprendizagem e re-
solver problemas (KAPP, 2012 Apud FARDO, 2013 p. 202).

Para Rezende e Mesquita (2017 p. 2) a traducdo mais acertada de gamificacdo
(do Inglés, Gamification) é a utilizacdo dos mecanismos e elementos de jogos em ambi-
ente que ndo sdo jogos, ndo sendo simplesmente o ato de jogar ou criar um jogo, ou
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seja, “E o uso de estratégias, pensamentos e objetivos a serem atingidos em um game,
porém fora do contexto dos games. Objetiva a participacdo efetiva dos envolvidos e a
pratica de resolucdo de problemas”.

Introduzir essa ideia de transpor games para a sala de aula é inovador. A educa-
¢do mantém métodos e abordagens antigas que sdo utilizados na formacdo de criancas e
adolescentes conectados do mundo moderno. De certa forma, a escola ndo acompa-
nhou a evolucdo de outras areas do conhecimento humano e o uso crescente da tecno-
logia como, por exemplo o acesso a internet, a ampliacdo da rede de comunicagdes e o
entretenimento (ORLANDI et al, 2018).

Apesar desse cendrio, o uso de jogos em ambientes escolares tem-se dissemina-
do como forma de contribuir para o processo do aprendizado que envolvem disciplinas
formais.

O sucesso da gamificagdo se deve ao fato que em média os jogadores
de videogame vém jogando a pelo menos 12 anos, e cada vez mais e
mais pessoas de todas as idades escolhem esse tipo de entretenimen-
to. A gamificagdo se torna um método importante na medida que os
métodos tradicionais vao perdendo forga perante as novas geracdes de
educandos que cresceram interagindo em ambientes como games
(KAPP, 2012 Apud FARDO, 2013 p. 203).

Fato é que o mundo contemporaneo possui um alto fluxo de tecnologia, conhe-
cimento, velocidade da informacdo, necessidade de saber, suas formas e intengdes, as-
piracdes do individuo e a prépria organizacdo da sociedade. Esses fatores contribuem
por pautar o estabelecimento do novo contexto mundial de educac3o e aprendizagem. E
esperado que a escola tenha um preparo para essas transformacdes (ORLANDI et al,
2018).

Para esses autores, cabe a educagdo acompanhar o avango tecnolégico, da soci-
edade contemporanea, abracar novos valores e novas ideias. Nesse processo, é necessa-
rio que as salas de aulas possam despir-se das velhas ideias e ideais e produzir um ambi-
ente propicio e atualizado para o aprendizado. As mudangas contribuem para despertar
os individuos para o saber, com foco no seu desenvolvimento pessoal e intelectual.

Para Castells (2007) nas redes sociais sdo ofertadas um turbilhdo de informacdes,
que o aluno esta exposto e interessado. Com isso, torna-se necessario a busca por for-
mas de conhecimento que objetivam ultrapassar os métodos atuais de ensino. Ao intro-
duzir novas formas de conhecimento, a escola contribui para ofertar novos caminhos
qgue contribuem para o encantamento e motivagdao do aluno conectado. Para o profes-
sor, o desafio € acompanhar o fluxo de informagdes que sdo expostos aos alunos fora da
sala de aula.

3.2. Jogos em ambiente virtual na perspectiva da escola

A rede de computadores apresenta uma variedade de plataformas destinadas a
entretenimento e conectividade. Os jogos do tipo Role-Playing Games (RPG) on line, em
especial os da plataforma Massively Multiplayer OnLine Role Playing Game (MMORPG)
apresentam conceitos diferentes chamados cooperagdo virtual, ou seja, participantes
podem se reunir em tempo real no formato virtual (TONEIS, 2015a).

Esses jogos, contam histdrias de aventura em mundos ou continentes a serem
desbravados, propiciando interacdo entre jogadores de diversos lugares do mundo. Para
Tonéis (2015, p. 751b) “Os jogos de representacdo ou RPG (Role-Playing Games), ofere-
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cem ao jogador a oportunidade para se desenvolver na histéria, por meio do seu perso-
nagem, como se estivesse encenando uma pega de teatro”.

Costa (2010) e Rezende e Mesquita (2017) destacam que a utilizacdo dos
MMORPG como base de gamificacdo em sala de aula, podem auxiliar o estudante a de-
senvolver competéncias como: colaboracdo, cooperagcdo, pensamento critico, autono-
mia, dominio de conteuldo, curiosidade, lideranca e limites. Um recurso didatico se torna
significativo e relevante, quando ele proporciona efetiva interacdo entre professor e
aluno, possibilitando um real processo ensino-aprendizagem melhorando significativa-
mente a qualidade do ensino nas escolas.

Tonéis (2015b p. 754) destaca que “Os jogos ganham importancia [...] quando
aproximam jogador com experiéncia que os coloquem diante de desafios e da necessi-
dade de buscar solucgdes (criar hipdteses), de raciocinar, de criar ideias e a tomar deci-
sdes a fim de validar sua conjectura inicial”. Nesse sentido os jogos disponiveis no ambi-
entes virtuais da rede de computadores ganham a todo momento novos discipulos. E
exatamente por isso que o uso da gamificagdo em sala de aula torna-se um atrativo para
o aluno.

A gamificagdo pode ser utilizada em qualquer fase escolar. Porém, é necessario
que o corpo docente atue de forma interdisciplinar, ou seja, qualificagdo que é comum
entre duas ou mais disciplinas. Sobre o conceito de interdisciplinaridade, Fortunato,
Confortin e Silva (2013 p. 2) apontam:

Interdisciplinaridade é entendida aqui, como uma perspectiva de traba-
Iho pedagdgico que promove o didlogo de saberes, a conversa entre as
diversas dreas do conhecimento e seus conteudos, o entrelagamento
entre os diversos fios que tecem o curriculo escolar, de modo a fortale-
cer, qualificar e contextualizar o processo de aprendizagem dos discen-
tes em seus respectivos niveis de ensino.

Com a sensibilizacdo para a atuacdo interdisciplinar do corpo docente, mantém-
se um didlogo permanente entre todos os conhecimentos, podendo ser em forma de
guestionamento, de confirmacdo, de complementacao, de negacdo, de ampliacdo, de
iluminagdo de aspectos ndo distinguidos (BRASIL, 2000). Essa pratica pode e deve ser
estendida para a aplicagdo da gamificagdao em sala de aula.

4. Consideragoes finais

A gamificacdo pode ser utilizada como ferramenta motivacional para estimular
alunos e professores inseridos no espaco escolar, tornando o ambiente ludico e atrativo.

Gamificar a sala de aula sincroniza aluno, professor e realidade. Para uma gera-
¢do de alunos conectados, ndo é interessante sentar-se em uma carteira de escola e
ouvir o que ele poderia aprender rapidamente como uso de dispositivos eletronicos uti-
lizando a internet. O lado de fora dos muros da escola estdo cheios de informacdes que
rapidamente se volatilizam e ddo lugar a outras novidades.

Nesse contexto, o professor deve estar preparado com conhecimentos e propos-
tas metodoldgicas que vao além do tradicional. Ja ndo basta apenas ensinar, é preciso
compartilhar conhecimentos, com foco, objetivo, cooperacao.
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A associacdo de um RPG on line, para a explicagdo de um assunto abordado den-
tro da matriz curricular, € uma inovacdo. Assim é possivel mesclar a realidade da sala de
aula com a realidade apresentada no ambiente virtual, desenvolver os atributos neces-
sarios que afloram na realidade cotidiana de cada aluno, fazendo assim parte de suas
relacOes sociais. Dessa forma, concordamos com uma educacdo transformadora, onde
alunos e professores constroem conhecimento, como o objetivo de promover o desen-
volvimento da cidadania.
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