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RESUMO

A tecnologia é uma realidade em todas as areas, sejam elas industriais,
comerciais ou educacionais. A necessidade de atualiza¢do tornou-se uma realidade
profissional, pois a inovagéo gera crescimento. Desta forma, o objetivo deste estudo
foi mostrar como a implementacdo de metodologias de ensino baseadas em
processos gamificados pode auxiliar e acelerar no desenvolvimento de alunos com
faixas etéarias distintas. Para isso, usou-se como metodologia a pesquisa bibliogréfica,
onde o tema tratado foi fundamentado através de estudos que abordam a teoria dos
jogos, a aprendizagem de alunos e a gamificacdo. Verifica-se que a utilizacdo de
métodos gamificados proporciona vantagens e resultados positivos no ambiente
educacional, possibilitando através da imersdo e engajamento, a potencializacdo na
forma de aplicacdo dos conteldos.
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ABSTRACT

Technology is a reality in all areas, whether industrial, commercial or
educational. The need to update has become a professional reality, as innovation
generates growth. Thus, the objective of this study was to show how the
implementation of teaching methodologies based on gamified processes can help and
accelerate the development of students with different age groups. For this,
bibliographical research was used as a methodology, where the theme addressed was

based on studies that address game theory, student learning and gamification. It



appears that the use of gamified methods provides advantages and positive results in
the educational environment, enabling through immersion and engagement, the
enhancement in the form of content application.
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1 INTRODUCAO

Em virtude do cenario atual enfrentado pelos professores, percebe-se a
constante evolucédo na forma de ensinar e de como os alunos absorvem o contetdo e
0S ensinamentos tratados em sala de aula (DUARTE,2018).

A crescente utilizacdo de smartphones tem mostrado reacdes
comportamentais muito aparentes nos alunos. Os educadores frequentemente
percebem que a atencdo dos alunos esta quase sempre dividida entre a matéria que
esta sendo aplicada e o celular, este por sua vez oferecendo entretenimentos como
redes sociais e jogos (RUIVO, 2020).

Aparentemente, o motivo destes aparelhos serem tdo atrativos para 0s
jovens, se deve pela grande quantidade de conteddos atualizados constantemente e
gue estdo presentes em diferentes plataformas para facil acesso de quem as possui.

Conteudos como noticias de algum acontecimento no mundo das
celebridades, anuncios de lancamento de uma nova série para determinada
plataforma de streaming ou a divulgacdo do novo album de um artista muito
comentado no momento sao exemplos reais e presentes no dia a dia destes jovens.

Ao que tudo indica, ha uma necessidade fundamental para que os jovens
estejam frequentemente atualizados em tempo real sobre o que ocorre na internet.
Esta necessidade pode ser caracterizada também como um requisito crucial para uma
relacdo fluida entre os individuos no que se refere a grupos sociais, sendo
extremamente importante a interacdo e sensacdo de pertencimento a uma
comunidade (PAIS, 2005).

Frente a realidade apresentada para o atual cenario dos ambientes
educacionais, se torna evidente a necessidade de que haja adaptagdes e melhorias
nos metodos de se transferir conhecimento para as novas geracfes. Perante o
exposto, a gamificacdo surge como alternativa que pode proporcionar uma relevante

potencializagdo no processo de ensinagem (ALVES, 2014).



Uma vez que observado os beneficios que podem ser obtidos com a
aplicacado da chamada metodologia ativa, cabe verificar as nuances que ela possui e
como seria a forma eficiente, eficaz e correta de sua introducdo no meio académico.

Deve-se levar em consideracao que existem alguns requisitos e limitacées,
para que sua aplicabilidade esteja de acordo e bem alinhada com a educacio. E
necessario também que haja uma averiguacdo minuciosa para que a utilizacdo de
novas tecnologias e recursos nao proporcione maleficios quanto a seriedade e real
intencdo acerca do que deseja ser trabalhado e ensinado no ambiente escolar (AXT,
2000).

2 IMPLEMENTAGCAO DE METODOS GAMIFICADOS NO PROCESSO DE ENSINO-
APRENDIZAGEM

Tal abordagem tem sido aplicada com sucesso em Varios campos,
incluindo educacdo. A implementacdo de métodos gamificados no processo de
ensino-aprendizagem pode ajudar a aumentar a motivagao dos estudantes, aumentar
a participacao e o engajamento, melhorar a aprendizagem e aumentar a retencéo de
informacdes (KAPP, 2012).

Existem varias maneiras de implementar a gamificacdo na educacao, como
criando jogos educacionais, usando elementos de jogos em aulas, desenvolvendo
programas de recompensa e usando tecnologias digitais para transformar tarefas
educacionais em jogos (ALVES, 2014).

2.1 ORIGEM DO TERMO JOGO

Inicialmente para abordagem do tema principal da pesquisa, é necessario
a definicdo da palavra jogo, isto levando em consideracdo a existéncia de alguns
pensadores e pesquisadores que abordam definicdes distintas (ou complementares
entre si) a respeito do que é um jogo.

A pesquisa tomard como ponto de partida o estudo da teoria de jogos,
apresentada academicamente em algumas instituicdes com o titulo de jogos digitais.

O estudo dos jogos se iniciou pelo etnégrafo e autor norte-americano
Stewart Culin (1858-1929), através de suas literaturas Gambling Games of the

Chinese in America e Street Games of Boys in Brooklyn (1891).



Stewart tinha como intuito principal de pesquisa, comprovar as
semelhancas que havia sobre o funcionamento e mecanismos presentes nos jogos,
em diferentes etnias e culturas ao redor do mundo. Porém, em suas pesquisas
publicadas nao foi estabelecida uma definicdo para a palavra jogo (CULIN, 1891).

Na obra de Johan Huizinga (1872-1945) denominada Homo Ludens (1938),
encentramos uma definicdo mais direta do termo: Um jogo é caracterizado como
sendo uma atividade livre, ndo predominante em aspectos de seriedade, e
desassociando-se da vivéncia habitual de quem o pratica(HUIZINGA, 1938).

E dito também que ao exercer tal atividade, o praticante ndo se empenha
em obter qualquer premiagao material ou lucrativa. O autor cita a necessidade de se
possuir regras para seu funcionamento adequado, e delimita aspectos espaciais e
temporais (HUIZINGA, 1938).

Em tal obra pode-se observar o surgimento dos primeiros conceitos
envolvendo a gamificacdo (até entdo ndo sendo definida com este termo).

Seguindo a cronologia, anos depois é publicado o livro Os jogos e Os
Homens (1961), pelo intelectual francés Roger Caillois (1913-1978).

Para esse autor, o jogo em si abrange mais varidveis do que as
apresentadas por Huizinga. Segundo Caillois (1961, ndo paginado): “Um jogo é uma
atividade que € essencialmente: livre (voluntaria), separada (no tempo e espaco),
incerta, improdutiva, governada por regras, ficticia (faz-de-conta)”

Observando-se os estudos publicados nos dltimos anos para a Teoria de
Jogos, vé-se que além dos pesquisadores citados acima, houve outros autores que
tentaram definir o conceito de jogos, de acordo com sua 6tica e métodos de apuracao

préprio, no entanto, pouco se afastou dos autores citados.

2.1.1 O Jogo e seus pilares segundo Jesper Juul

Como tentativa de unificar todos os estudos apresentados para definicdo
do que é um jogo, Jesper Juul (1970-Atualmente) publica em seu trabalho The Game,
The Player, The World: Looking for a Heart of Gameness (2003) o que seria a definicdo

mais abrangente do termo:



Um jogo é um sistema formal baseado em regras com um resultado
quantificavel e variavel, no qual a diferentes resultados sdo atribuidos
diferentes valores, o jogador exerce esforco para influenciar a saida, o
jogador apega-se ao resultado, e as consequéncias da atividade sao
opcionais e negociaveis (JUUL, 2003, ndo paginado).

Nesse cenario, o designer de jogos, Juul, indica 6 caracteristicas principais
para que um elemento, objeto ou produto, seja considerado um jogo, sendo eles:

e Regras: os jogos tém de possuir regras basicas que devem ser seguidas
pelos jogadores. Essas regras determinam o que o0s jogadores podem ou nao fazer
dentro do jogo.

e Resultados variaveis e quantificaveis: os resultados de um jogo devem
ser variaveis, de forma que a experiéncia de cada jogador seja Unica e mensuraveis,
para que assim, seja possivel comparar o desempenho de cada jogador.

e Valorizacdo do resultado: os jogos devem valorizar o resultado de um
determinado objetivo ou tarefa. Isso significa que eles oferecem algum tipo de
recompensa para 0 jogador que cumpre este mesmo objetivo ou tarefa. Essa
recompensa pode ser simples, como um ponto ou um nivel, ou mais complexa, como
um prémio em dinheiro ou um item especial.

e Esforco do jogador: um elemento sera considerado um jogo se o jogador
precisar esforcar-se para joga-lo.

e Vinculo do jogador ao resultado: deve ser causado no jogador o
sentimento de se sentir vinculado aos resultados possiveis de serem obtidos na
execucao de tarefas.

e Consequéncias negociaveis: as consequéncias negociaveis sdo uma
caracteristica do jogo onde os jogadores podem aceitar ou rejeitar as consequéncias

das suas acoes.

2.2 AS NOVAS GERACOES E SUA RELACAO COM A TECNOLOGIA

A velocidade com que o mercado disponibiliza novas tecnologias é téao
grande que para muitas pessoas, acaba superando sua capacidade de adaptacao
(AXT, 200).



Ao longo da historia, a sociedade foi obrigada a se adaptar a cada nova
inovagao tecnolégica, como o surgimento da telefonia, a invencao da televiséo e a
popularizacéo da Internet (AXT, 200).

Com o surgimento da Internet, podemos perceber como a sociedade foi
obrigada a se adaptar & essa nova tecnologia, pois a ela permitiu que as pessoas de
qualquer lugar do mundo pudessem se comunicar, compartilhar textos, imagens e
videos, além de poder fazer compras e servi¢cos online, acesso a bancos e instituicoes
financeiras, fazer a pesquisa de uma viagem e muito mais (AXT, 200).

A Internet também permitiu o surgimento de midias sociais, que sao
plataformas online que permitem que as pessoas compartilhem textos, imagens e
videos, e que também permitem que as pessoas interajam uns com 0s outros, criando
assim uma comunidade virtual. Os sites de redes sociais mais populares séo
Facebook, Twitter, Instagram e YouTube (AXT, 200).

A popularidade das midias sociais foi tdo grande que elas se tornaram em
uma plataforma para que as pessoas pudessem promover seus perfis pessoais e
profissionais (AXT, 200).

Com a disponibilidade cotidiana de tecnologias como o smartphone e a
internet, estamos vendo o surgimento de um novo grupo de pessoas oriundas dessa
nova cultura conectada. Estamos falando dos chamados “nativos digitais”, geracéo Z,
gue nasceram entre os anos 90 e meados dos anos 2010 (AXT, 200).

No meio académico, vemos que a facilidade que este grupo de pessoas
como estudantes, possuem para se adaptar e aprender, de forma acelerada e
exigindo cada vez mais capacitacdo dos professores para ministrar as aulas e aplicar
o conteudo (AXT, 200).

O desafio de se ensinar esta geracdo € a necessidade de desenvolver
métodos e estratégias que possam atrair a atencao, o interesse e o desejo dos alunos.

Diante deste cenario, temos o surgimento da gamificacdo, que consiste na
utilizacdo de elementos presentes nos jogos, combinando l6gica de jogo com
elementos de aprendizagem. Tudo isso resulta na melhora de aquisi¢cdo de conteudo,
cria engajamento e torna os processos pedagdgicos mais acessiveis aos nativos

digitais.



3 SURGIMENTO DA GAMIFICACAO

O surgimento do termo gamificagdo foi criado por Nick Pelling, um
programador e desenvolvedor de jogos britanico, que mesclou o0s conceitos e
dindmicas abordadas na teoria dos jogos.

Apos a criacdo do termo por Pelling, teremos mais adiante uma importante
ampliacdo do conceito, conforme sera feito por Karl Kapp, professor de tecnologia
instrucional na Universidade de Bloomsburg no estado de Indiana — Estados Unidos.
Em sua obra The gamification of learning and instruction: game-based methods and
strategies for training and education, Kapp defini a gamificagdo como sendo: O uso
das mecanicas baseadas em jogos, da sua estética e logica para engajar as pessoas,
motivar acdes, promover a aprendizagem e resolver problemas (KAPP, 2012).

Gamificar é fazer uso de diversas mecéanicas presentes nos jogos, a fim de
promover determinadas acfes. O objetivo € engajar as pessoas, motiva-las e fazer
com gque aprendam de forma mais eficiente. Alguns exemplos de elementos e
métodos utilizados na gamificagdo sdo: utilizar pontos, emblemas ou distintivos e
placares para incentivar o usuério a cumprir determinadas tarefas. Ou até
mesmo, criar um jogo em que 0 usuario deve cumprir certos objetivos para
avancar (KAPP, 2012).

Além disso, a gamificacdo pode ser aplicada em qualquer area profissional,
como treinamento, marketing, RH, entre outras. “Uma das principais vantagens da
gamification é a facilidade de interacdo. Ela € uma metodologia que fala a mesma
lingua em qualquer plataforma”, explica o especialista em gamificacdo e CEO da
Gamify, Felipe Rosa (AXT, 200).

No entanto, a presenca desses elementos ndo € suficiente para criar o
apelo esperado. Sdo apenas elementos representativos de uma I6gica maior.

Devem ser construidos a partir de um sistema que estimule as pessoas a
resolverem problemas abstratos definidos por regras claras e predeterminadas em um
ambiente interativo e dindmico que dé feedback imediato a cada acdo e seus
resultados por meio de habilidade. Além disso, alcancar resultados cria uma reacao
nas emoc¢des de uma pessoa que a faz gastar mais energia, tempo e capacidade

mental (KAPP, 2012).



4 ELEMENTOS DA GAMIFICACAO

Para a implementacdo de uma metodologia ativa com elementos
gamificados, é importante que seja levado em consideracdo alguns pontos e aspectos
cruciais herdados dos games.

A implementacéo devera ser construida a partir de um sistema que leve as
pessoas a resolver problemas abstratos definidos por regras claras e predeterminadas
em um ambiente interativo e dinamico que forneca feedback imediato para cada acéo
e resultados que possam ser quantificados. Além disso, alcancgar ou ndo resultados
cria uma reacao nas emocdes de uma pessoa, 0 que a estimula a gastar mais energia,
tempo e capacidade intelectual (KAPP, 2012).

O desafio ndo deve ser nem muito facil nem muito dificil para as pessoas
envolvidas. Deve progredir & medida que a pessoa desenvolve suas habilidades
durante o jogo, afirma Kapp (2012).

A interface visual é importante. A percepcédo da aparéncia dos elementos
graficos afeta a motivacao de uma pessoa durante o jogar (KAPP, 2012).

Colaboracgao, competicao, pesquisa e narrativa podem se unir para produzir
melhores resultados. E nesse ponto que podemos ter equipes em uma corrida onde
0s participantes trabalham juntos, conectados com a descoberta e acontecimentos,
durante uma grande historia (KAPP, 2012).

De certo ponto, a educagdo € como os jogos. Tem notas, feedbacks e
trabalho em grupo que requer colaboracéo. A gamificacdo na educacéo engloba tudo
isso, mas com maior nivel de foco e interesse, para possibilitar o aprendizado (KAPP,
2012).

Atracdo é o objetivo do jogo. As pessoas se envolvem, ddo o seu melhor,
justamente porque a légica dos jogos reforca o comportamento competitivo e
cooperativo em busca da vitéria dentro de uma experiéncia prazerosa e eficaz. Isso

ajuda a dominar e resolver um problema (KAPP, 2012).
5 A UTILIZACAO DA GAMIFICACAO NA PRATICA
Para utilizar a gamificacdo na educacdo, € importante escolher uma

plataforma que seja adequada para a area de estudo que o docente deseja

aperfeicoar.



5.1 RPG COM CODEPLAY

Segundo Sanders e Marchang (2016) role-playing game ou RPG é um
ambiente ficticio onde o jogador assume o papel de personagens daquele universo.
Esses personagens séo reunidos por objetivos em comum, e se manifestam de acordo
com uma narrativa para a construcéo do enredo do jogo. Em geral, os jogos de RPG
sao caracterizados por meio de narrativas longas, imersivas e bem elaboradas de
contos que transcendem outros formatos de jogos (TYCHSEN, 2008).

Essa caracteristica € muito desejada em plataformas de gamificacdo
aplicadas em disciplinas com duracgéo longa, para que os estudantes ndo percam o
interesse e mantenha a imersdo ao longo do periodo letivo. No geral esses jogos
tendem a ter diversos cenarios, personagens, mistérios etc. Essa variedade é um
ponto muito importante para manter o interesse do aluno sempre em alta (HUNG,
2009).

Outra caracteristica de acordo com Sullivan (2010), nos RPGs, os
jogadores precisam unir-se em torno de um propdsito. Por ser um jogo baseado na
cooperacao entre jogadores, ndo ha perdedores ou excluidos. Todos participam do
inicio ao fim, embora a qualidade da participacdo dependa do projeto e o poder
acumulado pelo jogador durante o jogo. Este recurso é importante, o sistema de
gamificacdo ndo desencoraja os alunos apos multiplas falhas. Portanto, o jogo
estimula a competicdo saudavel entre os participantes porque tem varios itens
colecionaveis, como medalhas, moedas, poder, energia e muito mais (TYCHSEN,

2008). O Codeplay é um RPG desenvolvido para viabilizar a plataforma de

Figura 1 - Cena da plataforma CodePlay
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gamificac&o, foi desenvolvido em uma engine 2d de jogos chamada RPG Maker. E
nessa plataforma de gamificacdo que recebeu o nome de Codeplay, cada aluno tem
a opcao de escolher um personagem onde se passa no cenario ficticio chamado
Kalayaan, que esta sendo assombrado pelo monstro do mundo subterraneo chamado
Dokarchu. O objetivo dos alunos que estédo jogando € chegar até Dokarchu e derrota-
lo, mas para isso o0s alunos terdo que passar por onze fases, cada uma com roteiro,
mistérios e objetivos. E ao longo das fases os alunos terdo que acumular moedas,
experiéncia e energia que serdo usados para derrotar os monstros das diversas fases

Embora a engine RPG maker ndo suporte ao desenvolvimento de jogos
multiplataforma, foi desenvolvido com um conjunto de plugins que permite que 0s
alunos vejam os outros jogadores e seus passos nos mapas do jogo. Dessa forma é
possivel ver itens, energia e outros elementos dos demais jogadores (TYCHSEN,
2008).

O jogo CodePlay foi integrado com uma plataforma juiz online Bench
desenvolvida pela universidade federal do Amazonas, onde os professores podem
disponibilizar lista de exercicios de programacdo para os seus alunos. A partir do
momento em que o aluno acerta uma questéo, é sorteado um conjunto de cartas, os
tipos de cartas variam de acordo de cada fase, podendo ser; indicacdo de um bad,
indicacdo de um local onde existe uma porcao de energia no mapa, cartas convites
para que o jogador visite algum monumento, que por padrdao sao fechados. Outro
ponto é que os alunos podem entrar no jogo quando quiserem, ndo sendo
estabelecido nenhum limite quanto a isso (TYCHSEN, 2008).

Na plataforma CodePlay, cada aluno ajuda o outro a passar as fases, dessa
forma, um aluno ndo avanca as fases sozinho, se um aluno é empenhado, ele ajuda
a turma avancar. Além do mais a plataforma Codeplay, incentiva os alunos a
competirem através dos itens colecionaveis e das derrotas dos monstros. Os alunos
que acertam mais exercicios de programacao, tem mais chance de conhecer novos
edificios assim conhecendo melhor o jogo (TYCHSEN, 2008).

Vale salientar que a plataforma n&o influencia no contetdo da disciplina de
programacao e nem forca o professor a usar um método especifico de didatica. Isso
foi proposital, pois assim o CodePlay pode ser aplicado em qualquer disciplina sem
gue influencie negativamente no ensino, desde que o professor disponibilize a lista de
exercicios através da plataforma CodeBench que é integrada ao CodePlay
(TYCHSEN, 2008).



5.2 SOCRATIVE

A plataforma Socrative também foi desenvolvida para auxiliar professores e
alunos em sala de aula. A Socrative oferece aos seus usuarios uma melhor opcao de
comunicacdo, adicionando telefones celulares, tablets ou computadores como
ferramentas de ensino para professores e estudantes. Com esta ferramenta, €
possivel a criacdo de um ambiente virtual que estende o conteudo aplicado em sala,
facilitando o ensino e as atividades dos alunos, onde estes podem responder
exercicios com seus préoprios smartphones (SOCRATIVE, 2022).

O professor podera aplicar tarefas e questionarios neste ambiente virtual, onde
0 mesmo terd visualizacdo em tempo real dos resultados de cada participante da
classe. Desta forma, a plataforma fornece uma maneira eficiente de monitorar e
avaliar o aprendizado, economizando tempo dos professores e proporcionando aos
alunos interagdes divertidas e envolventes (SOCRATIVE, 2022).

A Socrative oferece uma opc¢éo gratuita que exige apenas o cadastro do
professor e seus alunos pelo site ou aplicativo. Também € possivel utilizar a
plataforma em sua versdo paga, que inclui um maior nimero de fungbes que

potencializam a imersé&o e a qualidade de uso (SOCRATIVE, 2022).5.3 SOLAR WALK

Figura 2 - Tela inicial da Socrative.
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Fonte: Socrative (2022).



Criado pela empresa Vito Tecnology, situada nos Estados Unidos, o Solar
Walk é um aplicativo de celular desenvolvido para sistemas Android que simula a
trajetéria dos planetas do sistema solar. E um aplicativo educativo que ensina sobre

os planetas e suas oOrbitas em um formato Iudico e interativo.

Figura 3 - Aplicativo Solar Walk Lite

Fonte: Vito Tecnology, 2022.

O aplicativo Solar Walk se torna um excelente exemplo do quéo poderosa
pode ser a experiéncia de aprendizagem com o0 uso de elementos gamificados. O
mesmo pode estar auxiliando o professor na exemplificacdo e visualizacdo de um
contetdo especifico. Além da visualizacdo, a ferramenta oferece a possibilidade de
interagcdo com 0s objetos, expansdo e navegacao pelo sistema solar, mostrando
assim, sua completude a respeito do tema trabalhado. A ferramenta € gratuita e
disponivel para smartphones (VITO TECHNOLOGY, 2011).

5.4 KAHOOT

Kahoot é uma plataforma online que permite aos professores criar quizzes
e jogos em forma de perguntas e respostas para serem usados em sala de aula. Os
professores podem criar perguntas sobre qualquer assunto, incluindo matematica,
ciéncia, histdria e muito mais. Os alunos podem responder as perguntas usando seus
proprios dispositivos, como laptops, tablets ou smartphones (MORTEN VERSVIK,
2012).



Figura 4 - Plataforma Kahoot
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Fonte: Site Kahoot

O Kahoot é uma ferramenta muito util para a gamificacdo de aulas, pois
permite que os professores criem um ambiente de aprendizado mais envolvente e
divertido. Além disso, o Kahoot também permite que os professores acompanhem o
progresso dos alunos e oferegcam feedback em tempo real. Isso pode ajudar os alunos
a identificar suas fraquezas e trabalhar para melhorar seu desempenho (MORTEN
VERSVIK, 2012).

O Kahoot é uma ferramenta facil de usar e é gratuita para uso em sala de
aula. Ele esté disponivel para uso em varios dispositivos, incluindo computadores,
tablets e smartphones. Se vocé é um professor e esta procurando uma maneira de
tornar suas aulas mais atraentes e envolventes, o Kahoot pode ser uma 6tima opc¢éo
a ser considerada (MORTEN VERSVIK, 2012).

5.5 CLASSCRAFT

Classcraft € um jogo de RPG baseado em sala de aula que permite aos
professores gamificar seus cursos e torna-los mais interessantes para os alunos. No
Classcraft, os alunos criam personagens virtuais e formam equipes para embarcar em
missdes e desafios baseados em contetdo do curso. Os professores podem criar
missdes e desafios personalizados e integrar 0s objetivos de aprendizagem e metas
do curso no jogo (SHAWN YOUNG, 2011).



Figura 5 - Classcraft

Fonte: Plataforma Classcraft

O Classcraft € uma ferramenta popular entre os professores porque pode
ajudar a motivar os alunos a participar mais ativamente nas aulas e no aprendizado.
Ele também permite que os professores criem um ambiente de sala de aula mais
interativo e envolvente, o que pode aumentar a atencao e a retencao dos alunos. Além
disso, o Classcraft oferece recursos de gerenciamento de classe, como um sistema
de pontuacao e recompensas, que permitem aos professores recompensar os alunos
pelo bom trabalho e comportamento (SHAWN YOUNG, 2011).

5.6 QUIZLET

Quizlet é uma plataforma online que permite aos professores criar
flashcards e quizzes para ajudar os alunos a aprender novas palavras e conceitos. Os
professores podem criar conjuntos de flashcards com palavras e defini¢des, ou podem
usar o Quizlet para criar quizzes em varios formatos, como multipla escolha ou
verdadeiro ou falso. O Quizlet também oferece recursos de aprendizado
personalizado, como o modo "aprender', que permite aos alunos testar seus
conhecimentos usando perguntas adaptativas (ANDREW SUTHERLAND, 2005).



Figura 6 - Plataforma Quizlet
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O Quizlet é uma ferramenta popular entre os professores porque é facil de
usar e pode ser um complemento eficaz para a aprendizagem de novas palavras e
conceitos. Ele também permite aos professores avaliar o progresso dos alunos e
adaptar suas aulas de acordo com as necessidades individuais dos alunos. Além
disso, o Quizlet é gratuito para uso em sala de aula, embora existam opcdes de
assinatura premium disponiveis para aqueles que desejam mais recursos e
funcionalidades (ANDREW SUTHERLAND, 2005).

5.7 CLASSDOJO

ClassDojo é uma plataforma que permite aos professores criar um sistema
de recompensas virtuais para recompensar os alunos pelo bom comportamento e
trabalho duro. Os professores podem criar um perfil para cada aluno e atribuir pontos
positivos ou negativos de acordo com o comportamento e o trabalho dos alunos. Os
alunos podem acompanhar seus pontos e recompensas em um perfil pessoal e usa-
los para desbloquear recompensas virtuais, como emoticons ou adesivos (SAM
CHAUDHARY, 2011).



Figura 7 - ClassDojo
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O ClassDojo € uma ferramenta popular entre os professores porque
permite criar um sistema de recompensas que pode motivar os alunos a se
comportarem melhor e trabalharem mais duro. Ele também permite aos professores
comunicar-se com 0s pais e 0s responsaveis dos alunos sobre o progresso e o
comportamento dos alunos, e fornece recursos de gerenciamento de classe, como um
calendario de tarefas e um mural de anancios. Além disso, o ClassDojo é gratuito para
uso em sala de aula, embora existam opg¢6es de assinatura premium disponiveis para

agueles que desejam mais recursos e funcionalidades (SAM CHAUDHARY, 2011).

5.8 DUOLINGO

Duolingo é um aplicativo de aprendizado de idiomas que usa elementos de
jogo para motivar os alunos a aprender novas linguas. Ele oferece licdes interativas
de varios idiomas, incluindo inglés, espanhol, francés, alemédo e muitos outros. As
licobes sao divididas em topicos e incluem exercicios de escuta, fala, leitura e escrita

para ajudar os alunos a praticar véarias habilidades de lingua (LUIS VON AHN, 2012).



Figura 8 - Ferramenta Duolinguo
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O Duolingo é uma ferramenta popular entre os professores porque € facil de
usar e pode ser um complemento eficaz para o ensino de linguas. Ele também é
gratuito para uso em sala de aula e pode ser usado em qualquer dispositivo mével ou
computador. Além disso, o Duolingo oferece uma variedade de recursos de
aprendizado personalizado, como o0 modo "treinamento diario", que ajuda os alunos a
manter o ritmo de aprendizado, e o modo "desafio", que permite que os alunos
competam com outros usuarios do Duolingo (LUIS VON AHN, 2012).

O Duolingo também possui uma comunidade ativa de usudarios que podem
ajudar os alunos a praticar o idioma e aprender novas palavras e frases. Além disso,
o aplicativo inclui recursos de aprendizado adaptativo, que ajustam o conteudo e 0
ritmo de aprendizado de acordo com o progresso dos alunos. Os professores também
podem acompanhar o progresso dos alunos usando o Duolingo e adaptar suas aulas
de acordo com as necessidades individuais dos alunos (LUIS VON AHN, 2012).

6 A ATUACAO DA DOCENCIA DIANTE DA INOVACAO

As mudancas trazidas através das inovagfes tecnoldgicas, visivelmente,
exigirdo uma maior qualidade na formagdo dos professores e, com isso, também
exigira uma maior qualidade em sua atuacdo ao ministrar aulas. Cabera ao docente,
adquirir novas habilidades para se adequar frente a necessidade atual.



Introduzir inovagBes pedagdgicas aos professores pode significar para eles
o rompimento de uma estrutura de trabalho considerada estavel. Ao realizar tal feito,
devemos ter consciéncia de que certas dependéncias podem ser afetadas, uma vez
gue alguns docentes se apegam a padrdes utilizados a muitos anos. O desafio esta
em conscientizar o professor de que o atual cenério em que a educacéao se vé inserida,
exige adaptacdes e melhorias para seu ideal funcionamento, podendo acarretar
alteracdes nas atribuicbes, encargos e obrigacdes do mesmo, afirma Perrenoud
(1999).

Perrenoud (1999) também afirma que entre outras virtudes necessarias
para alavancar a qualidade do ensino, o professor deve preparar e desenvolver
materiais didaticos, saber mostrar a importancia do trabalho em equipe aos alunos,
participar da criacdo e implementacdo do projeto pedagdgico da escola (aplicando
melhorias quando necessario) e utilizar as novas tecnologias a seu favor. Outro ponto
importante citado € o de que o docente deve proporcionar a si mesmo uma formacéao
continua, assim mantendo-se atualizado sobre novas ferramentas, métodos e de
como trabalhar com eles.

E importante ressaltarmos que as tecnologias ndo substituirio os
professores, mas permitirdo que eles mudem suas diferentes tarefas e papéis. Deve
ser lembrado ao professor que os métodos de gamificacdo aliados as TIC's ndo
pretendem eliminar o uso dos métodos tradicionais de ensino. Eles devem ser
incluidos no processo educacional ja existente. Cada recurso utilizado no processo de
ensino e aprendizagem possui caracteristicas especificas que os professores devem
escolher e utilizar de acordo com o contetdo a ser trabalhado nas salas de aula
(TEDESCO, 2004).

O perfil do novo professor devera ser de alguém que conhece o conteudo,
a metodologia de ensino, e ser capaz de lidar com este novo cenério diante das TICs.
Ele devera ter a iniciativa de querer adquirir conhecimento por meio de pesquisa de
extensado e, com isso, quebrar os paradigmas sob as formas conservadoras do ensino-
aprendizagem (BERTONCELLO, 2010).

7 TICS

TIC é a sigla usada para a abreviatura de Tecnologia da Informacéo e

Comunicagéo, que defini e engloba um conjunto de equipamentos de hardware,



softwares e recursos da telecomunicagdo (sendo a internet), a fim de proporcionar
melhorias na comunicagcdo e automacgao de processos. Desta forma, as TIC’s
ganharam um importante papel em diversas areas da sociedade, devido a sua
capacidade de potencializar métodos e processos, se tornando indispensavel sua
iImplementagé&o e constante aperfeicoamento (BERTONCELLO, 2010).

Nas organizagdes, as TIC sdo usadas para melhorar processos como a
automacdao do fluxo de trabalho, a gestdo de documentos, o controle de estoque, 0
gerenciamento de projetos, o controle de producéo, a criacdo de bancos de dados
entre outros (BERTONCELLO, 2010).

As empresas ja perceberam, que a TIC é uma ferramenta indispenséavel
para conquistar novos mercados, melhorar a comunicacéo, a gestao de pessoas, a
integracdo de processos e até a gestdo de relacionamento com os clientes (CRM),
confirmando sua importancia na manutencgdo, crescimento e sucesso de diversas
atividades (BERTONCELLO, 2010).

As empresas estdo percebendo, também, que a automacéo de processos
existentes e a comunicacgao de informacgdes de forma rapida e segura, proporcionadas
pelas TIC, podem gerar reduc¢des substanciais de custos operacionais, melhorias de
produtividade e otimizacdo de processos, além de reduzir erros em geral
(BERTONCELLO, 2010).

No mundo da educacdao, as TIC também podem ser utilizadas para auxiliar
nas atividades de ensino e de aprendizagem, tornando a interacdo entre professor e
aluno mais proxima e produtiva (BERTONCELLO, 2010).

8 NEURODIDATICA

Como um paralelo aos conceitos abordados no estudo dos jogos e no
desenvolvimento dos métodos gamificados, é possivel observarmos que, com o
avanco da tecnologia, sua presenca se faz cada vez mais necessaria nas escolas,
caminhando para uma relacdo quase que inseparavel (CODEA, 2019).

Assim como o estudo da gamificacdo e de metodologias ativas, o
surgimento de novos estudos especializados em melhorias para a didatica é cada vez
mais constante. Um novo conceito fruto de pesquisas no ambiente educacional,
também com o intuito de potencializar os métodos de ensino-aprendizagem € a
Neurodidatica (CODEA, 2019).



A neurodidatica € um estudo da ciéncia que visa aprofundar, observar e
aplicar conceitos parecidos presentes na gamificacdo no ensino de criangas de até 7
anos de idade. Segundo a ciéncia, as criancas possuem uma grande facilidade e
capacidade de aprendizado durante esta faixa etaria, sendo mais intenso do que em
qualquer outra idade (CODEA, 2019).

Este conceito visa principalmente o estudo de neurotransmissores, que sao
responsaveis pela transmissao de informacdes entre os neurdnios no cérebro, como
a dopamina, serotonina e endorfina.

Caso o estudo acerca da neurodidatica seja mais bem explorado,
juntamente de metodologias ativas como a gamificacdo, podera resultar em um
excelente instrumento a ser utilizado por educadores para melhorar o ensino e a
aprendizagem de alunos, visando o potencial de aprendizagem das criancas. Essa
ciéncia também podera ser util no diagndstico e tratamento de problemas relacionados

ao desenvolvimento do cérebro em criangas logo no inicio de seu trajeto escolar.

9 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como intuito expor as nuances acerca do tema
gamificacdo, como sua definicdo, caracteristicas e pontos fortes, a fim de comprovar
as vantagens de sua utilizacdo no meio académico, partindo do método de pesquisa
bibliografica.

Com a finalidade de se apresentar os beneficios no que diz respeito a sua
utilizacdo como ferramenta potencializadora para o ensino-aprendizagem, foram
definidos trés objetivos especificos. No primeiro objetivo, foram retratados estudos
realizados por diferentes personalidades intelectuais, onde foram informados os
ganhos com a utilizagdo da gamifica¢ao. No segundo, foi analisado e levantado alguns
métodos e estratégias defasados usados atualmente na area educacional. E por fim,
no terceiro objetivo especifico foi instruido de forma simples, meios para a
remodelagem desses métodos e estratégias, onde conclui-se que é possivel a
implementacg&o de novas técnicas no ambiente escolar.

Com isso, a hipétese do trabalho de que existem vantagens, resultados
positivos e potencializacdo nos estudos com a implementagédo da gamificagdo nas

escolas se confirmou, atraves das informacdes apresentadas.



Sendo assim, a aplicagdo de métodos gamificados podem auxiliar no
aprendizado de alunos em ambientes educacionais, onde (de forma ludica) é possivel
imergir o0 estudante nas aulas, a fim de proporcionar maior engajamento, interesse e
desenvolvimento acerca dos temas abordados pelos docentes em sala.

Os materiais utilizados na pesquisa para a coleta de informacdes
permitiram melhor compreensdo do assunto abordado, certificando o proposito do
estudo.

Em projetos de pesquisa futuros, pode-se trabalhar o desenvolvimento de
uma nova plataforma eficaz que possa inovar algum método em especifico utilizado
no ensino. Também poderé ser melhor explorado a utilizagdo de novas dinamicas e
estratégias surgidas a medida que o tema for amadurecido pelas escolas e aplicadas

com mais constancia pelos educadores.
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