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RESUMO

Atualmente, os estudantes do Ensino Médio sdo nativos digitais. Eles cresceram
usando tecnologias e apresentam novas formas e atitudes em relacéo ao processo de
aprendizagem. Os professores enfrentam desafios para adaptar esse processo as
novas necessidades e preferéncias, além de utilizar diferentes metodologias para
alcancar alunos participativos, motivados e envolvidos em sua propria aprendizagem.
Neste sentido, o presente artigo teve como objetivo a realizacdo de uma abordagem
sobre a importancia de também utilizar a gamificacdo como alternativa para o ensino
e aprendizagem com alunos do Ensino Médio. Realizou-se uma pesquisa bibliogréafica
e os dados foram interpretados pelo método qualitativo. Concluiu-se que a
gamificacdo permite ao aluno criar situaces de aprendizagem e experimentagao para
desenvolver habilidades de inteligéncia emocional e social. Uma gamificagdo bem
aplicada causara um aumento na motivacado, no desempenho e no aprendizado dos
alunos, que, por meio dos elementos e principios do jogo, demonstrardo um maior
comprometimento e interesse em aprender. A gamificacdo pode favorecer o
desenvolvimento da autonomia, criatividade, atencdo, entretenimento e motivacao
intrinseca para ajudar o aluno alcancar o aprendizado.

Palavras-chave: Ensino Médio, Gamificagcdo, Novas tecnologias de informacdo e
comunicacao.

INTRODUCAO

Games educativos sédo atividades desenvolvidas para que os alunos adquiram e
reforcem o aprendizado em qualquer area. Eles ensinam uma atitude correta para
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aprender e as habilidades necessérias para estudar. Embora os games educativos
sejam frequentemente utilizados em sala de aula como um método de aprendizagem
gue atrai a atencao dos alunos, também podem ser usados em casa (BUSARELLO,
2016).

Sdo uma forma de a familia se envolver na aprendizagem dos filhos de maneira
descontraida; além de servir para reforcar e atualizar o conhecimento dos adultos.
Intelectualmente, os games educativos servem para exercitar a inteligéncia,
desenvolvendo habilidades Idgicas, ensinando iniciativa e tomada de decisao,
potencializando a imaginacdo e a criatividade e despertando o interesse pelo

conhecimento e pela pesquisa cientifica (ALVES, 2015).

Emocionalmente, os games educativos tornam os alunos mais sociaveis, para que
saibam trabalhar em equipe, resolver problemas em conjunto e ajudar os outros a
fazé-lo. Por exemplo, os jogos de construgcdo ensinam-lhes respeito, perseveranca e
disciplina, também a serem autocriticos, ddo-lhes autoconfianga e aumentam a sua
autoestima (BECKER, 2009).

Existem varios tipos de games educativos, por meio deles é possivel aprender historia,
matematica, linguas e quase qualquer assunto. Porém, cada grupo de games €
pensado para desenvolver uma funcao especifica, além da aprendizagem. Os games
afetivos e emocionais ajudam a desenvolver a tolerancia e a solidariedade. Os
intelectuais promovem concentracdo, atencdo, logica e observacdo. Os
comportamentais incentivam a perseveranca, a disciplina e o respeito. Também
podem ser diferenciados por idade, pois dependendo da faixa etaria a que se

destinam, os games didaticos enfatizam diferentes areas (CARVALHO, 2019).

Os games educativos para bebés, por exemplo, ajudam-nos em seu desenvolvimento
fisico e intelectual, exercitando a coordenacgéo e o raciocinio e estimulando a fala, a
imaginacgao e o aprendizado. Porém, todos os games podem ser compartilhados com
adultos, para alegria dos filhos e beneficio de todos os participantes (BUSARELLO,
2016).
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Os professores devem inovar para desenvolver novos recursos para seus alunos de
diferentes especialidades. Por isso parece razoavel pensar na gamificacdo como uma
metodologia de ensino. Se uma estratégia correta é aplicada ao introduzir um jogo em
um contexto educacional, aproveitando de recompensa, status, interacdo ou
competitividade, certas a¢cdes do aluno podem ser estimuladas pelo estimulo a um
determinado comportamento (BUSARELLO, 2016).

Assim, o presente artigo objetiva a realizacdo de uma abordagem sobre a importancia
de também utilizar a gamificacdo como alternativa para o ensino e aprendizagem com
alunos do Ensino Médio. Assim a questdo norteadora da pesquisa é: Quais as
vantagens do uso da gamificacdo para o ensino e aprendizagem para os alunos do

Ensino Médio?

REFERENCIAL TEORICO

O game € percebido como benéfico para o desenvolvimento e promocao da
criatividade, imaginacdo e aprendizagem espontanea, oferecendo novas
oportunidades de ensino. (ALVES, 2016). O uso de games também pode promover e
estimular certas qualidades morais nos alunos como autocontrole, honestidade,
seguranca, atencado e concentracado no desenvolvimento de tarefas, reflexdo, busca
de alternativas para vencer, respeito pelas regras, iniciativa, bom senso e senso de
solidariedade com os colegas. Alves (2016) indica que jogos digitais com finalidade

educativa sao

aqueles voltados para a escola, compreendidos como espacos
de aprendizagem capazes de despertar curiosidades e, ao
mesmo tempo, mobilizar os jogadores para novas descobertas.
Necessariamente 0s conteudos curriculares ndo precisam estar
explicitos no jogo, mas problematizados em seus desafios. Tudo
isso de forma ladica e divertida (ALVES, 2016, p. 3).

Acredita-se que a pratica de games em sala de aula introduz a competicdo como um
estimulo a aprendizagem. Por outro lado, as implicacbes emocionais, o ludico, a
desinibicdo, sdo fontes de motivagcdo que proporcionam uma abordagem da
aprendizagem de forma diferente da tradicional. Outros pesquisadores defendem que
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a motivacao fundamental para qualquer jogo deve ser aprender, servindo como uma

forma eficaz de fazé-lo.

Nesse sentido, de acordo com Alves (2016), os games podem ser substitutos muito
eficazes para tarefas mais tradicionais em todos os niveis de ensino. Da mesma
forma, a abordagem didatica baseada em jogos tem um lugar dentro do quadro
construtivista de aprendizagem, uma vez que um dos requisitos do construtivismo &

que os alunos se envolvam na aprendizagem de conhecimentos considerados dificeis.

Tais desafios permitem que cada aluno construa seu proprio conhecimento, o que
pode ser favorecido com métodos alternativos de ensino, como o uso de games em
sala de aula. O estudante constrdi teorias a partir de sua experiéncia e, em seguida,
estas sdo ajustadas quando submetidas a outras experiéncias reais. Para o
construtivismo, a énfase esta no sujeito epistémico, ou seja, o professor ndo transmite
conhecimentos, mas faz com que o aluno desenvolva sua cogni¢ao, nesse sentido o

construtivismo vai de desencontro com tudo que

[...] ttm em comum a insatisfacdo com um sistema educacional
gue teima (ideologia) em continuar essa forma particular de
transmissdo que é a Escola, que consiste em fazer repetir,
recitar, aprender, ensinar o que ja esta pronto, em vez de fazer
agir, operar, criar, construir a partir da realidade vivida por alunos
e professores, isto é, pela sociedade - a préxima e, aos poucos,
as distantes. A Educacéo deve ser um processo de construcdo
de conhecimento ao qual acorrem, em condicdo de
complementaridade, por um lado, os alunos e professores e, por
outro, 0s problemas sociais atuais e o conhecimento ja
construido ("acervo cultural da Humanidade"). (BECKER, 2009,

p. 2).
Ou seja, o0 aluno tem a oportunidade de modificar estruturas para que se tornem
compativeis com as expectativas e objetivos do instrutor. Deste ponto de vista, a
autonomia do aluno € fundamental, ao contrario de uma viséao tradicional que o
concebe de forma passiva. (BECKER, 2009). Assim, 0os games podem contribuir para

oferecer aos alunos uma imagem escolar humanizada e anti absolutista.

Por outro lado, um aspecto fundamental da educacéo € a construgéo do pensamento

critico. Nesse sentido, os estudantes podem desenvolvé-lo realizando atividades
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baseadas no raciocinio e na reflexdo, que podem ser potencializadas com games. Os
games também podem ser usados para estimular o interesse e garantir sua

participac&do no processo de aprendizagem.

Para quem trabalha com metodologias ativas no Ensino Meédio, os games se
apresentam como uma das abordagens mais utilizadas. Do ponto de vista
educacional, se ha o desejo de utilizar os games nas atividades de sala de aula, a
funcdo didatica deve se sobrepor ao prazer do ambiente ladico. (ALVES; COUTINHO,
2016). Assim, os games podem constituir uma ponte entre o ensino formal e o ensino

em contextos informais.

O conjunto de qualidades que os games devem ter para serem Uteis no ensino e na
aprendizagem sao: promover a atividade dos alunos de véarias maneiras dentro da
organizacdo de ensino e, uma vez motivados, estes, devem desenvolver suas
atividades cognitivas, consolidando sua aprendizagem de forma ativa; melhorar
indiretamente a eficiéncia do processo educacional, exigindo uma atividade mais
reflexiva e ser realizados de forma bem planejada, de acordo com os objetivos
educacionais e suas implicacées em sala de aula. E por isso que Alves e Coutinho

(2016) entendem que

as praticas gamificadas, ao contrario das aulas expositivas
convencionais, ndo colocam o aluno em posigdo passiva na
aquisicdo de conhecimentos e em seus processos de
aprendizagem. Pelo contrario, a gamificacdo da aula preza pela
participacdo ativa do aluno (ALVES; COUTINHO, 2016, p. 222)
Sem duvida, esta conexdo de games com o cotidiano esta intimamente relacionada
com a abordagem de competéncias proposta pelos curriculos atuais que pretendem
gue os alunos desenvolvam a capacidade de conhecimento para problemas e
situacdes do seu dia a dia. Alves e Coutinho (2016) concordam que os games
educativos podem constituir uma boa estratégia para os alunos desenvolverem

competéncias em uma disciplina atrativa.

Por outro lado, a utilizagdo de games educativos em sala de aula também contribui
para a iniciativa proposta pela Organizacdo das Nacdes Unidas (ONU), que

20

RC: 130919
Disponivel em: https://www.nucleodoconhecimento.com.br/educacao/gamificacao-das-disciplinas



https://www.nucleodoconhecimento.com.br/educacao/gamificacao-das-disciplinas

REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR NUCLEO DO
CONHECIMENTO ISSN: 2448-0959

,"“ “\\ MULTIDISCIPLINARY SCIENTIFIC JOURNAL
Y \ -
<@ :NUCLEO DO

https://www.nucleodoconhecimento.com.br

reconheceu a atividade ladica como uma das dez areas prioritarias no
desenvolvimento infantil e juvenil como elemento necessario para prevenir e combater
problemas sociais como drogas ou crime. Por fim, € necessario destacar que 0s
games nao escaparam ao avanco das novas tecnologias, que produziu nos ultimos

anos uma rapida proliferacéo dos jogos de computador e videogame.

Essa tendéncia, conhecida como gamificagao, transcendeu do entretenimento para o
mundo educacional, estando cada vez mais presente em sala de aula, nas mais
diversas disciplinas e tem sido amplamente explorada em pesquisas académicas

voltadas a educacéao e a utilizacdo de novas tecnologias (ALVES; COUTINHO, 2016).

A revisao da literatura mostra que as pesquisas sobre games fazem uma distincao
entre brincadeira e jogo. No entanto, estabelecer uma diferenca clara entre os dois
termos néao é facil, uma vez que dependem de inumeros fatores, por vezes transitérios

e contraditorios, bem como das qualidades do contexto a que se aplicam.

Os limites comumente aceitos entre os dois sdo frequentemente confusos ou
guebrados durante o jogo, tornando dificil diferenciar entre trabalho e lazer. No
entanto, o brincar ocupa uma area que esta fora dos acontecimentos do cotidiano, tem

a ver com imaginacao e raciocinio, onde tudo é possivel.

Essas definicbes sugerem que o brincar pode ser considerado de diferentes maneiras.
Apesar da variedade de definicdes que podem ser encontradas sobre o jogo, pode-se
defini-lo como: uma experiéncia, que produz motivacdo intrinseca ao invés de
extrinseca, 0 processo € mais importante do que o resultado, e implica algum tipo de
nivel de engajamento ativo, como no caso da disciplina game educativo. Huizinga

(1993) define o jogo como

[...] uma atividade ou ocupac¢édo voluntéria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e espago, segundo
regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias,
dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tenséo e alegria (HUIZINGA, 1993, p. 33).

A distingdo entre game e jogo esta geralmente ligada a dois polos opostos de

atividades ludicas. O jogo denota uma recombinacdo mais livre, expressiva,
21
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improvisada, até tumultuada de comportamentos e significados, enquanto o game €
associado a um jogo estruturado com regras e conflitos competitivos para atingir um
objetivo (SIGNORI; GUIMARAES, 2016). O jogo é um conjunto de atividades,
envolvendo um ou mais jogadores, que possui objetivos, restricdes, recompensa e
consequéncias, é guiado por regras e envolve alguns aspectos da competi¢cdo consigo
mesmo. Assim, pode-se dizer que o processo de utilizacdo dos jogos devem se basear

em recompensas:

Eles fazem parte da gamificacdo, sdo o0s motivadores
extrinsecos, mas esses, por si s6, ndo sdo suficientes para
sustentar o envolvimento no projeto. O verdadeiro poder da
gamificacdo esta no outro elemento mais importante dos jogos:
a motivacao intrinseca, que leva a promoc¢éao da aprendizagem
e resolucdo dos problemas. Sobre esses elementos que um
projeto de gamificacdo deve ser construido (SIGNORI;
GUIMARAES, 2016, p. 6).
O jogo é um sistema no qual os jogadores se envolvem em conflitos artificiais,
definidos por regras, que culminam em resultados quantificaveis. Portanto, qualquer
game apresenta um componente de desafio em termos de regras e propadsitos, que
pode corresponder a um desafio pessoal ou competitivo. Como pode ser visto, as
definicbes entre jogo e games sdao amplas. No entanto, as qualidades que os
descrevem estdo intimamente relacionadas a alguns aspectos das boas praticas no

ensino.

No que se refere a gamificacdo tem-se que é uma técnica de aprendizagem que
transfere a mecanica dos jogos para o campo educativo e/ou profissional para obter
melhores resultados: serve para absorver conhecimentos, para melhorar alguma
capacidade de recompensar acdes especificas (SIGNORI; GUIMARAES, 2016). E um
termo que tem adquirido enorme popularidade nos ultimos anos, principalmente em

ambientes digitais e educacionais.

Uma das principais chaves ao aplica-lo é que os alunos assimilaram perfeitamente a
dindmica do jogo que vai acontecer. Todos eles tém como objetivo envolver o aluno
para brincar e avangar no alcance de seus objetivos durante a realizacao da atividade.

Dependendo da dinamica, o professor tera que explorar mais um ou outro. Por
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exemplo, se o professor busca despertar no aluno o interesse pelo jogo, ele deve

aplicar a dindmica da recompensa.

Se, por outro lado, procura despertar o interesse pela atividade, o professor pode
aplicar a dindmica da competicdo que, embora ndo seja vista como uma qualidade
positiva, € um bom instrumento no campo educacional. Este dltimo tem a vantagem
de poder ser realizado individualmente, em duplas ou em grupo. (WERBACH,;
HUNTER, 2012). Também utiliza o cooperativismo, que é apenas mais uma forma de

competir, mas, neste caso, em grupo.

Esta mesma atividade também tem a dindmica da solidariedade, promovendo a ajuda
muatua entre os colegas de forma altruista. Procura-se assim, maximizar as
capacidades dos alunos através da experimentacdo e da brincadeira, pois com a
experiéncia e a diversdo acredita-se que é mais facil conseguir uma aprendizagem
mais significativa e funcional. Qualquer atividade desenvolvida no ambito da
gamificagdo visa atingir trés objetivos claros: por um lado, a lealdade para com o
aluno, criando uma ligagcdo com o contetido que esta a ser trabalhado; por outro lado,
busca ser uma ferramenta contra o tédio e motiva-los; e por fim, pretende-se otimizar
e recompensar o aluno nas tarefas para as quais ndo haja outro incentivo a ndo ser o
proprio aprendizado. No que se refere aos seus elementos a gamificacdo tem trés
categorias de elementos de jogo definidas por Werbach e Hunter (2012): dinamica,

mecanica e componentes.

Eles s&o organizados em ordem decrescente de abstracao.
Cada mecéanica esta ligada a uma ou mais dindmicas, e cada
componente esta ligado a um ou mais elementos de nivel
superior (WERBACH; HUNTER, 2012, p. 78).

Estes elementos para a gamificacdo foram concebidos como uma piramide, conforme

apresentado na imagem 1.
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Imagem 1 — Elementos para gamificacdo em piramide

<

Narrativa, 1?9

Progressao,
Restricoes, etc.

Fonte: https://blog.elos.vc/primeiros-passos-para-entender-o-conceito-de-gamificacao/. Acesso em 29
jun. 2022.

A dindmica se refere as experiéncias e é responsavel por construir a coeréncia do
jogo; a mecénica esta relacionada com a a¢do do jogo, como o desafio, a sorte, a
competicao e as recompensas; e 0s componentes mostram o jeito como a dinamica e
a mecanica serdo representadas (WERBACH; HUNTER, 2012).

Dentro da tematica escolar a variedade de tipos de games € muito ampla, encontrando
na literatura diferentes critérios para classifica-los. Os jogos podem ser classificados
de acordo com o comportamento ladico que o estudante manifestar.

As tendéncias e preocupacdes atuais exigem cada vez mais uma resposta das
geracdes de jovens gque precisam encontrar uma resposta no contexto educacional
para suas expectativas tecnologicas e necessidades mais imediatas (KAPP, 2012).
Isso traz consigo a responsabilidade de professores e instituicdes quando se trata de
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inovar em metodologias emergentes que procuram incorporar nas suas aulas
estratégias que aumentem a motivacdo e o empenho em disponibilizar todas as
ferramentas e recursos possiveis que favorecam a aprendizagem autbnoma e

significativa dos seus alunos. Kapp (2012) apresenta algumas estratégias, tais como:

» Regras: todo jogo possui regras e muitas vezes o envolvimento
do estudante é tanto de superar os desafios ou até desafiar as
proprias regras;

= Conflito, competicdo, cooperacdo: todo jogo € baseado em
desafios e os participantes podem competir ou colaborar entre si
para que de alguma forma possam supera-los;

» Recompensa e feedback: o jogador sempre espera algum tipo
de pontuagdo. Além disto, h& diversos tipos de feedback e
recompensas que servem como estimulo para o jogador
continuar participando;

» Niveis de dificuldade: outra forma de estimular os jogadores a
continuar participando e melhorando sua atuagéo ao decorrer da
atividade;

= Criacao de Historias: historias e envolvimento com personagens
sdo elementos que estimulam o engajamento para muitos
jogadores. (KAPP, 2012, p. 22).

Além disso, foi registrado que os alunos atingem um alto nivel de comprometimento
guando estdo motivados, preferindo continuar com a atividade ludica para encerrar a
aula. Dentro dessas novas demandas, novas estratégias de ensino surgem. A
tendéncia da gamificacéo se refere a aprendizagem baseada em jogos e gamificacédo
como estratégia didatica, integrando aspectos da dinAmica do jogo em contextos nao
lidicos que ajudam a aumentar a motivacdo dos alunos, bem como outros valores
positivos que sdo usuais na maioria dos jogos que atualmente séo utilizados para a

aprendizagem.

Na maioria das disciplinas, 0s jogos séo orientados para o objetivo de aprendizagem
com fortes componentes sociais e apresentam simulagcdes de algum tipo de
experiéncia do mundo real que os alunos consideram relevante para suas vidas
(KAPP, 2012). A aceitacao do jogo nas instituicdes de ensino esta fazendo com que
os desenvolvedores respondam com jogos expressamente projetados para apoiar a

aprendizagem imersiva e experiencial.
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No contexto educacional, a gamificacdo est4 sendo utilizada tanto como ferramenta
de aprendizagem em diferentes areas e disciplinas, quanto para o desenvolvimento

de atitudes e comportamentos colaborativos e de estudo auténomo.

Na verdade, ndo deve ser visto tanto como um processo institucional, mas diretamente
relacionado a um projeto didatico contextualizado, com significado e transformador do
processo ensino e aprendizagem (MATTAR, 2010). S&o inuUmeras as investigacoes
que vém propor beneficios com o uso da mecéanica de gamificacdo em sala de aula,
vindo a propor as proprias atividades gamificadas como estratégias didaticas. 1sso

porque:

€ uma ilusdo imaginar que apenas jovens jogam games hoje:
pessoas de diversas faixas etarias — incluindo, por exemplo,
diretores de empresas — também jogam. Por isso, os métodos
tradicionais de ensino ndo conseguem mais envolver os alunos
em nenhum nivel, nem mesmo na educacéo online (MATTAR,
2010, p. 22).
No entanto, deve-se levar em conta que o desenvolvimento de jogos especificos para
contextos educacionais implica um custo elevado, uma vez que tenta combater a
super estimulacdo que os alunos enfrentam pela quantidade de videogames
comerciais que acessam. Além disso, caso 0s alunos ndo demonstrem interesse em
sua aprendizagem, a gamificacdo de uma atividade pode até contaminar o processo

de ensino e aprendizagem.

Os estudantes desejam ver que suas opinides tém valor, seguir suas préprias paixoes
e interesses, criar coisas novas usando todas as ferramentas que os cercam, trabalhar
em projetos em grupo, tomar decisdes e compartilhar o controle, cooperar e competir.
Para Mattar (2010) os alunos precisam sentir que a educacdo que recebem é real,

gue tem valor.

Desta forma, a gamificacdo pode favorecer todos esses desejos dos alunos através
das diferentes mecénicas e dinamicas do jogo, mas é muito importante que haja uma
relacdo controlada entre os desafios que se apresentam aos alunos e a capacidade
destes de realiza-los, pois se um desafio for muito facil, causara tédio no aluno,

enquanto um desafio inatingivel acarretara em frustracdo, ambas as opc¢Oes
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culminando na perda de motivacao para a aprendizagem, com recompensas sendo

um aspecto muito importante da gamificacao.

Os exercicios realizados por meio da gamificacdo devem apresentar trés niveis: a
criacao do jogo, a modificacdo do jogo e a analise do jogo que deve estar impregnada
de um design interativo (ALVES, 2015). Portanto, os professores tém a importante
tarefa de realizar uma andlise e selecdo das atividades gamificadas que atendam aos
interesses e necessidades dos alunos dentro do trabalho docente.

Assim, um desenho curricular baseado nos principios da gamificacdo ajuda a manter
0 interesse dos alunos, evitando que o processo de ensino e aprendizagem se torne
enfadonho ou desinteressante. A educagdo é um campo em que a gamificacdo vé
crescer sua importancia. Outro aspecto a considerar na gamificacdo é a motivacao:

um dos maiores desafios enfrentados por um professor em termos de aprendizagem.

Em termos de aprendizagem, quando pensamos em gamification
estamos em busca da producdo de experiéncias que sejam
engajadoras e que mantenham os jogadores focados em sua
esséncia para aprender algo que impacte positivamente em sua
performance. (ALVES, 2015, p. 41).
Trata-se, pois, de motivar. A motivacdo € demonstrada pela escolha pessoal de
compromisso com uma atividade e determina a intensidade do esforgo e persisténcia
nessa atividade. Alves (2015) ainda enfatiza que a motivacdo é mais um processo
dindmico do que um estado fixo, os estados motivacionais dos seres humanos estéo

em fluxo continuo, aumentando e diminuindo.

Existem dois tipos de motivacdo a serem considerados: motivacdo intrinseca e
motivacdo extrinseca. Motivacao extrinseca € causada de fora do corpo. Esse tipo de
motivacdo vem sendo utilizado na educacgéo ha anos: recompensar os alunos por meio
de notas, comportamentos e crachas digitais. Pelo contrario, a motivacao intrinseca €
aguela que nasce no individuo e o ativa para o que ele sente, o interessa e o atrai
(BUSARELLO, 2016).

Nessa linha, o game é apontado como uma atividade intrinsecamente motivadora na

qual o aluno se envolve por puro prazer. O jogo permite ao aluno criar situacdes de
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aprendizagem e experimentacdo para desenvolver habilidades de inteligéncia
emocional e social (JESUS; SILVEIRA, 2018).

A gamificacdo é uma ferramenta que pode transformar o aprendizado em uma
atividade imersiva, aprender por meio do prazer e da diversdo pode ser um meio de
introduzir os alunos em um estado de fluxo. Esse estado, refere-se a sensacao de
imersdo completa em uma tarefa. Essa nova concepcao apresenta uma série de
mudancas e desafios: encontrar a paixdo do aluno, ir mais fundo as vezes além dos
planos de estudo e que o professor ndo tenha medo de perder o controle da turma.
Uma gamificacdo bem aplicada causard um aumento na motivacao, no desempenho
e no aprendizado dos alunos, que, por meio dos elementos e principios do jogo,
demonstrardo um maior comprometimento e interesse em aprender (BUSARELLO,
2016).

Em relacdo aos alunos, Alves (2015) sugere que os alunos de hoje querem é ver que
suas opiniées tém valor, seguir suas proprias paixdes e interesses, criar coisas novas
usando todas as ferramentas ao seu redor, trabalhar em projetos em grupo, tomar
decisGes e compartilhar o controle, cooperar e competir. Os alunos precisam sentir

que a educacédo que recebem é real, que tem valor.

Dessa forma, a vantagem do uso da gamificacdo no Ensino Médio € que essa
metodologia pode favorecer todos esses anseios dos alunos através das diferentes
mecanicas e dindmicas do jogo, mas como apontam Jesus e Silveira (2018), é muito
importante que haja uma relacéo controlada entre os desafios que se apresentam para
os alunos e a capacidade destes para realiza-los, pois se um desafio e este for muito
facil, causara tédio no aluno, enquanto um desafio inatingivel levara a frustracéao,

concluindo ambas as opg¢des resultam em uma perda de motivacao para aprender.

Sobre as vantagens da gamificagdo como metodologia no Ensino Médio, estudos
mostram que ela envolve autonomia, criatividade, atencéo, entretenimento e
motivacao intrinseca para o aluno alcancar o aprendizado. A gamificacdo no Ensino
Médio ajuda no aprimoramento das habilidades de resolucdo de problemas,

favorecendo o pensamento complexo (BUSARELLO, 2016).
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Por muito tempo as Unicas recompensas que os alunos adquiriam eram as notas, a
gamificacdo torna a obtencdo de recompensas mais frequente. Alves (2015) ressalta
gue os exercicios realizados por meio da gamificacdo devem apresentar trés niveis: a
criacdo do jogo, a modificag@o do jogo e a analise do jogo que deve estar impregnada
de um design interativo. Portanto, o corpo docente tem a importante tarefa de realizar
uma analise e selecdo daquelas atividades gamificadas que atendam aos interesses
e necessidades dos alunos dentro do trabalho docente. Assim, um desenho curricular
baseado nos principios da gamificacdo é muito vantajoso, pois ajuda a manter o
interesse dos alunos, evitando que 0 processo de ensino-aprendizagem se torne

mondtono ou desinteressante.

A escola hoje apresenta grandes problemas relacionados ao comprometimento e
motivacao dos alunos, por isso a gamificagdo é uma oportunidade de solucionar esses
problemas, aproveitando o poder motivacional dos jogos em aspectos importantes do
mundo real, favorecendo a motivacdo dos alunos. Nesse sentido pode-se utilizar
técnicas como Side Quests que consiste em atividades que os alunos podem decidir
em realizar ou ndo, e se as tarefas forem realizadas pelos alunos eles poderao ganhar
bonificacdes como cartas especiais e moedas. Esse método sé confirma que a ideia
basica da gamificacdo é o uso do poder dos jogos para outros fins. Para fazer isso,

7

uma série de elementos € coletada por meio dos quais a motivacdo pode ser
alcancada. Cada um desses elementos isoladamente intensifica alguns sentimentos
como capacidade, autonomia e relacionamento social. Mas na gamificacdo todas
essas sensacfes tendem a ocorrer a0 mesmo tempo por meio dos diferentes

elementos do jogo (JESUS; SILVEIRA, 2018).

Um dos principios recolhidos para defender o uso da aprendizagem baseada em jogos
€ a promocéao da motivacao intrinseca que 0 jogo possui que, quando levado para o
campo da educacédo, ajuda o professor a atuar em um contexto de persuasao e
convite, ao invés de obrigacédo. Outra questdao, um pouco mais complexa, diz respeito
ao conceito de imersao e sua influéncia no processo de aprendizagem e como essa

imerséo pode ser favorecida por meio da gamificacado (JESUS; SILVEIRA, 2018).
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Uma experiéncia € considerada imersiva quando vocé deseja se aprofundar, saber
mais e atingir um nivel de conhecimento mais amplo. Um exemplo claro sdo os
videogames: neles o desbloqueio de novos cenarios, poderes, habilidades, gera a
sensacao de imerséo total. Por outro lado, apresentam como na educacao tradicional
esse sentimento de imersdo ndo € possivel, uma vez que todas as informagdes sao

transmitidas pelo professor.

E por isso que a gamificacdo da educacdo no Ensino Médio pode causar essa
sensacao por meio do aprendizado por meio do prazer e da diversdo. A gamificacéo
€ uma ferramenta que pode transformar o aprendizado em uma atividade imersiva
(BUSARELLO, 2016). O fato de aprender por meio do prazer e da diversao pode ser
um meio de introduzir os alunos em um estado de fluxo. Esse estado refere-se a

sensacao de completa imersdo em uma tarefa.

Uma das praticas, por exemplo, que vem estimulando a
motivagdo e experiéncia dos sujeitos nestas praticas é a
utilizacdo e exploracdo de diferentes e criativas narrativas no
processo de retencao e relagdo com o conhecimento, uma vez
gue estas tém o poder de integrar e motivar varios agentes nos
amplos e diversos contextos de aprendizagem, identificam-se os
jogos como midias capazes de motivar os individuos, se
apresentando como alternativa eficiente no processo de geragéo
de conhecimento (BUSARELLO, 2016, p. 8).
Essa nova concepcao apresenta uma série de mudancas e desafios: encontrar a
paixao do aluno, as vezes indo além dos planos de estudo e que o professor ndo tenha
medo de perder o controle da aula. Ressaltam que o ideal é que o aluno supere o
professor. Portanto, uma gamificacdo bem aplicada, causard& um aumento na
motivacdo, desempenho e aprendizagem nos alunos, que através dos elementos e
principios do jogo, mostrardo um maior comprometimento e interesse em aprender,

estando nesse estado de fluxo.

O professor orienta a historia, apresentando novos cenarios, novas situacdes as quais
os alunos devem responder. A ideia principal é que os alunos saibam interpretar os
dados e a simbologia dos mapas e fazer relacbes espaciais entre os locais

(BUSARELLO, 2016). O professor orienta a aprendizagem por meio das questoes e
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desafios que lanca, ele busca que os alunos atendam aos objetivos de conhecimento

estabelecidos no curriculo.

CONSIDERACOES FINAIS

Partiu-se da seguinte questédo norteadora: Quais as vantagens do uso da gamificacao
para o ensino e aprendizagem para os alunos do Ensino Médio? Como observado, a
gamificacao permite ao aluno criar situagdes de aprendizagem e experimentacao para
desenvolver habilidades de inteligéncia emocional e social. Uma gamificagdo bem
aplicada causara um aumento na motivacédo, no desempenho e no aprendizado dos
alunos, que, por meio dos elementos e principios do jogo, demonstrardo um maior
comprometimento e interesse em aprender. A gamificacdo pode favorecer o
desenvolvimento da autonomia, criatividade, atencdo, entretenimento e motivacao

intrinseca para ajudar o aluno a alcancar o aprendizado.

A gamificagdo abre um novo caminho para a aprendizagem no Ensino Médio. Esse
tipo de aprendizagem envolve o aluno do Ensino Médio em um projeto complexo e
mais proximo da realidade, em consonancia com as necessidades que a sociedade
atualmente exige, coincidindo com as necessidades em relacdo ao papel ativo do

aluno e a aprendizagem cooperativa.

Os resultados obtidos nessa pesquisa bibliografica parecem indicar que a utilizacao
de uma abordagem baseada em games educativos pode contribuir favoravelmente
para a aprendizagem de alunos em comparacédo a uma metodologia mais tradicional,
visto que diferengas estatisticamente significativas foram encontradas no processo de

leitura e pesquisa.

Esses resultados devem ser considerados com cautela, pois se trata de uma
sequéncia especifica cem um estudo preliminar, necesséaria para aprofundar o
acompanhamento das tarefas dos alunos como um estudo de caso, e que também
constituiu a principal limitagdo do estudo. Como mostram outros estudos, a

aprendizagem nao € necessariamente demonstrada quando a atividade é realizada e
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pode ser em momentos posteriores em outros contextos em que determinada nogao

€ mobilizada.

Em ultima analise, os resultados parecem determinar que uma abordagem baseada
em games educativos em sala de aula para alunos do Ensino Médio pode constituir
uma estratégia de interesse para promover a aprendizagem e a motivacao, devendo
os professores promover metodologias inovadoras que incluam, entre outros recursos,
alguns deste tipo. Desta forma, o aluno tera uma abordagem da disciplina que esta
sendo ministrada no dia a dia, desenvolvendo competéncias, estratégias e

competéncias praticas.
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