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RESUMO

Levando em consideragdo a relevancia da gamificacdo no processo educativo, objetivamos,
neste estudo, compreender a importancia do uso de recursos tecnoldgicos na educagdo.
Realizou-se um estudo bibliografico de cunho qualitativo. Constatou-se que a aplicacdo de
aulas com atividades gamificadas trazem motivagdo e engajamento dos estudantes. Aferimos
que a gamificagdo possibilita ao aluno a autoavalia¢do diante do seu conhecimento em relagao
ao conteddo abordado, além do engajamento, atratividade, motivagado e potencial estratégia no
processo de aprendizagem. No estudo foi sugerida uma atividade gamificada para aplicacio no
ensino técnico. Nesse contexto, compreendemos que a utilizacdo de atividades gamificadas
trazem uma ressignificacdo dos conteddos estudados.

Palavras-chave: Estratégia metodoldgica. Gamificacdo. Aprendizagem.



ABSTRACT

Taking into account the relevance of gamification in the educational process, we aim, in this
study, to understand the importance of using technological resources in education. A qualitative
bibliographic study was carried out. It was found that the application of classes with gamified
activities bring motivation and student engagement. We verified that gamification allows
students to self-assess their knowledge regarding the content covered, in addition to
engagement, attractiveness, motivation and potential strategy in the learning process. In the
study, a gamified activity was suggested for application in technical education. In this context,
we understand that the use of gamified activities brings a re-signification of the studied
contents.

Keywords: Methodological strategy; Gamification; Learning.
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1 INTRODUCAO

As Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo (TDIC) estdo cada vez mais em
evidéncia atualmente. A necessidade do uso de métodos e metodologias que aproximassem as
pessoas do trabalho, familiares, alunos, professores e escola, tem exigido a sua utilizacdo de
forma eficiente e valiosa.

No ambiente escolar sempre foi necessario o uso de metodologias didatico-pedagdgicas
que trouxessem melhorias para o processo de aprendizado dos alunos. As metodologias ativas
possuem essa funcdo de facilitar proporcionar uma aprendizagem significativa e engajar o aluno
nas aulas. Quebrar paradigmas e trazer para o contexto escolar transformacdes profundas e
necessdrias para o desenvolvimento de habilidades ao longo da vida do aluno.

A gamificacdo € uma metodologia que atua como auxiliar no desenvolvimento e na
potencializacdo das habilidades dos alunos, integrando e correlacionando aos elementos dos
jogos as atividades promovidas no espaco escolar.

Partindo da premissa de que ndo se € possivel aplicar 0 mesmo método de aulas
tradicionais do século passado para atrair a atencdo dos alunos, é importante introduzir e
acrescer metodologias e préticas diddtico-pedagdgicas no cotidiano do espaco escolar que
tenham resultados exitosos. Se faz necessario inserir recursos tecnoldgicos nas aulas e que esses
sejam pautados numa aprendizagem significativa.

Considerando a relevancia da temadtica, de forma geral, objetivou-se: compreender a
importancia do uso da gamifica¢do na educacgdo. E, de forma mais especifica, identificar as
contribuicdes da gamificacdo para promocao do aprendizado; compreender a relevancia da
gamificacdo para a motivacdo do comportamento; e sugestionar a importancia dessa
metodologia para o ensino técnico.

Para realizacido deste estudo, utilizou-se uma pesquisa em cunho bibliogréfico, com
busca por livros, artigos, revistas, resumos, teses, dissertacoes e monografias que contemplem
a temadtica abordada e sirvam como arcabougo tedrico.

Levando em considera¢do a necessidade da insercao e aplicacao de metodologias novas
e que tragam significancia ao aprendizado dos alunos, principalmente no ensino técnico, ja que
este possui uma tendéncia a ser mais sistematico e mecanico, buscou-se abordar a temética
gamificacdo e sugestionar uma atividade para aplicagdo na disciplina de gestdo empresarial
basica do curso Técnico em Administragdo, na busca por metodologias diferenciadas que

possam contribuir ao processo de ensino e aprendizagem.
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2 TECNOLOGIAS DIGITAIS A SERVICO DA EDUCACAO: METODOLOGIAS
ATIVAS

Na ultima década as tecnologias digitais deram um grande salto no quesito alcance de
usudrios, tornaram-se mais acessiveis e de facil utilizacdo. A educacdo € um campo que tem
avancado paralelo as tecnologias. Ndo podemos ensinar de forma tradicional a alunos que sdo
nativos digitais, e que estdo imersos a tanta tecnologia no seu dia-a-dia. A transformacgdo na
existéncia e nas formas de socializagao humana sao inevitaveis.

O termo Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagao € utilizado para se referir
sobre o uso de: “computador, tablet, celular, smartphone e qualquer outro dispositivo que
permita a navegacao na internet” (COSTA, DUQUEVIZ e PEDROZA, 2015, p.604).

De acordo com Moran (2019), uma aprendizagem ativa aumenta a flexibilidade
cognitiva, que consiste na capacidade de realizar diferentes tarefas e de se adaptar a situagoes
diversas e inesperadas. Ou seja, a aprendizagem ativa, com utilizacio de tecnologias, aumenta
o aprendizado. Como salienta Schlemmer (2018, p.93), “no processo de aprender, buscar a
informacao ndo basta, ela é somente um dos elementos, sobre o qual os aprendizes precisam
estabelecer relagdes a fim de gerar conhecimento”.

Na educacdo da atualidade se faz necessario acompanhar os avangos e transformacgdes
no mesmo ritmo da sociedade. As escolas precisam transformar o modo de como educar seus
alunos, se adaptando ao novo e nao limitando a aprendizagem dos alunos a uma mera
reproducdo de conteido, mas sim utilizar novas metodologias que atribuam significado ao
aprendizado (TAROUCO et al., 2014).

Quando falamos na necessidade de transformagdes sob o ensino tradicional diante de
tantos avancgos tecnoldgicos, faz-nos parafrasear Paulo Freire, quando fala que a tarefa do
homem como ser social € a de ser sujeito de transformacao e ndo mero objeto, quando este fala
da esperanca de refazer o mundo na luta dos oprimidos e oprimidas, e tudo isso pode ser feito
através da educacgdo, prética desveladora, gnosiolégica, mas a educag¢do sozinha ndo faz a
transformac¢do do mundo, e sim a implica (FREIRE, 2013 a, 2013b).

Jonh Dewey também foi um grande nome sobre o tema ora citado, na busca de
compreender o aluno como um ser integral, ativo e reconstrutor social, visando a preparacao do
aluno para uma sociedade democrética, industrializada e cientifica. Dewey possuia uma visao
de que uma sociedade estética e distanciada da vida ativa ndo mais caberia naquele cendrio, era
necessdario a formacao de individuos a partir de suas experiéncias num processo continuo de

transformacdo (SANTOS, 2013).
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As metodologias ativas sdo excelentes exemplos de inovagdo para o campo educacional,
pois “dao énfase ao papel de protagonista dos aprendizes na sua relagdo dinamica com todos os
participantes e componentes do processo de ensino e aprendizagem, especialmente com o0s
docentes” (MORAN, 2019, p.08).

As metodologias ativas constituem-se como alternativas pedagdgicas e € essencial alia-
las a recursos “que podem levar o aluno a participar do seu processo de aprendizagem, para nao
cair na ilusdo que a tecnologia por si so traz melhoras na educagao” (TAROUCO et al., 2014,
p. 388). Destarte, métodos que incentivem ““a problematizagdo, a busca do conhecimento nas
ferramentas de busca e nas redes sociais, ferramentas voltadas a construcao de linhas do tempo,
historias em quadrinhos, nuvens de palavras” etc.

Cita Moran (2019) que as metodologias adquirem um sentido amplo na educacio,
quando impulsionam as pessoas a continuar aprendendo ativamente ao longo da vida. Essas
fazem parte de um contexto de grandes transforma¢des no modo, tanto de ensinar como de
aprender. “(...) ha urgéncia em reformular objetivos, rever conteidos e buscar metodologias
compativeis com a formacao que hoje a sociedade reclama” (ALENCAR, 2012, p.40).

Nesse sentido, um fator de grande relevancia € a mudanga de postura daquele que ensina.
O que outrora era um professor detentor de todo conhecimento, agora é um mediador e
facilitador do aprendizado. Essa mudanca também requer uma centralidade da figura docente,
que possa colocar em prética caracteristicas de reuso e interoperabilidade de objetos de
aprendizagem que os permitam investir mais tempo no planejamento de praticas pedagégicas e
metodologias ativas que tenham significancia ao contexto da sala de aula e dos alunos
envolvidos no processo (TAROUCO et al., 2014).

Quanto ao aluno, este é a figura e escopo central nas acdes do processo educativo, de
forma que o conhecimento deva ser construido de forma colaborativa e com protagonismo para
que o aprendizado seja significativo.

Um modelo bastante difundido nos tltimos anos é o modelo 70-20-10, que consiste em
70% aprendizagem por meio da experiéncia, 20% aprendizagem com terceiros e 10%
aprendizagem em cursos estruturados. Este modelo além de aplicado a empresas, ultimamente
tem sido aplicado também a educacdo criando experiéncias de aprendizagem engajadoras na
gamificacdo, abordando o ambito completo de: formacdo, troca de informacdo e
desenvolvimento. Citam Jennings e Wargnier (s/d, p.17) que “a solu¢ao nao reside mais no fato
de aprender mais, mas, na verdade, saber menos e encontrar a informacdo pertinente no

momento em que ela se faz necessaria”.
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2.1 GAMIFICACAO

Antes de adentrar ao tema proposto, € importante falar sobre a importancia do
desenvolvimento de projetos. Como aborda Schlemmer (2018), essa é¢ uma atividade que requer
colaboracdo e cooperagdo, quando se trabalha com o outro e para a realizagdo de operagdes
mentais com o outro, respectivamente. Assim, € incentivada a aprendizagem através da
colaboracdo e da cooperagao, a partir da necessidade de trocas e respeito mutuo.

Cooperagdo, colaboragado e persuasao sao palavras e atitudes importantes quando se fala
em gamificacdo. De acordo com Schlemmer (2014; 2015), a persuasdo estimula a competi¢ao,
tendo um sistema de pontuacdo, de recompensa, de premiagdo etc., possui como objetivo
motivar o comportamento dos alunos e direciona-los para determinadas ag¢des. A colaboragdo
e cooperagdo sao instigadas por missoes, desafios, descobertas e empoderamento em grupo.

Para tanto, ¢ importante compreender o significado do termo gamificagdo, pois este nao
se remete apenas a um simples jogar, € muito mais que isso. Explicam Busarello, Ulbricht e
Fadel (2014, p. 15) que a “Gamifica¢do tem como base a acdo de se pensar como em um jogo,
utilizando assistematicas e mecanicas do ato de jogar em um contexto fora de jogo”. Cita ainda,
Schlemmer (2014) que a gamificacdo consiste em utilizar a forma de pensar dos games, os
estilos e as estratégias de games, bem como os elementos presentes no design de games. Para
Alves (2015, p.02) “Solucdes gamificadas com foco em aprendizagem de maneira estruturada,
simples e pratica” sdo muito relevantes.

A Gamificacdo trata de analisar os elementos que estdo no design de jogo € o tornam
divertido, fazendo uma adaptacdo para contextos que normalmente nio sdao considerados nos
jogos tradicionais, ou seja, aproximando os sujeitos do jogo, ja que estes possuem aplica¢do ou
produto, no lugar de ser, na origem (...) (SCHLEMER, 2018).

Essa metodologia de aprendizagem, assim pode-se chamar a gamificacdo, auxiliam no
desenvolvimento de algumas habilidades e no engajamento dos alunos, estimulando sua
curiosidade e posteriormente sua criatividade. Isso torna as aulas mais dindmicas e atraem o
interesse dos alunos pela aula/disciplina. Cita Alves (2015, preficio) “Compreender o que ha
nos jogos e os elementos envolvidos para se promover este engajamento pode nos ajudar a
transportar este engajamento para o ambiente de aprendizagem”.

Por conseguinte, um dos objetivos da gamificagdo é motivar o comportamento dos
alunos, cita Alves (2015) que os games podem mudar comportamentos, nds como seres sociais

gostamos de compartilhar nossas experi€ncias, comparar nossa rotina, precisamos de
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companhia e motivacao para alcangarmos algum objetivo, esses sdo aspectos que a gamificacao
pode ajudar.

Para a execucdo de atividades que utilizam a gamificacdo nas aulas, o importante € o
desenvolver da gamificacdo, ou seja, a parte prética da atividade, que por si s6 ja traz atrativo
e aprendizagem. Visto que o desenvolvimento da metacogni¢do “conduz a uma melhoria da
atividade cognitiva e motivacional e, portanto, a uma potencializa¢do do processo de aprender”
(RIBEIRO, 2003, p.110), também ¢é um fator que vale ser ressaltado dentro dessa metodologia
prética de ensino e aprendizagem.

Alves (2015) cita alguns aspectos que facilitam a aprendizagem e promovem
engajamento, sdo eles:

e A estética do jogo, o design;

e Um objetivo claro do jogo;

e Instrugdes simples e objetivas;

e Um grau de dificuldade que aumente gradativamente de forma a manter o jogador
engajado;

e Um sistema de feedback que mostre o progresso.

Neste processo o professor assume o papel de ativador da aprendizagem, ou mesmo
animador da inteligéncia coletiva com que interage, centrando a atividade no aluno e fazendo a
gestdo do aprendizado. Contudo, o professor desempenha vdrias fungdes, como:
problematizando, desafiando, articulando, incitando a curiosidade e a autonomia, construindo
e resolvendo problemas, proporcionando a autonomia no processo da aquisicdo de novos
saberes, desenvolvendo a cooperagdo e mediando as acdes individuais e grupais (SCHLEMER,
2018). E importante ressaltar que, Segundo Alves (2015, p.11) “que o Gamification ndo ocorre
apenas quando ¢ possivel o uso de tecnologia”. Desta forma, o professor estd apto a inovar e
enriquecer suas aulas mesmo sem o uso da tecnologia, mas com 0s recursos que estiverem

disponiveis.

3 METODOLOGIA

Para a realizacdo deste estudo utilizou-se uma pesquisa de cunho bibliografico, “cujos
dados e informacdes sdo coletados em obras ja existentes e servem de base para a andlise e a

interpretacao dos mesmos, formando um novo trabalho cientifico” (LEITE, 2008, p. 47).
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Contou-se com uma abordagem qualitativa, por meio da qual a “interpretacdo dos
fendmenos e a atribuic@o de significados sdo bésicas no processo de pesquisa qualitativa. Esta

nao requer o uso de métodos e técnicas estatisticas” (PRODANOYV e FREITAS, 2013, p.70).
Tabela 01: Autores citados na pesquisa e suas contribuicdes para a drea

AUTOR CONTRIBUICAO

Flora Alves Novas metodologias instrucionais e atua desenvolvendo solucdes de

aprendizagem engajadoras.

Eliane Schelemer | Temas de hibridismo, multimodalidade na educagao corporativa.

Luciane Fadel A gamificacdo na educacdo e em ambientes virtuais de aprendizagem.

Fonte: Autoria prépria, 2022.

Na composi¢do dos escritos utilizou pesquisas em livros e buscas na internet, em
plataformas como: o Scielo® e Google Académico, em artigos, resumos, teses, dissertacoes,
monografias etc. Buscou-se pelas seguintes palavras-chave: gamificagdo, gamificacdo na

educagdo e tecnologias digitais.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Para composicao dos dados desta pesquisa, serdo analisados trabalhos que julgamos
relevantes, que abordam a temética supracitada e que contemplam vérios niveis e modalidades
de ensino, trazendo assim, uma dinamica diversificada para as discussdes subsequentes.

Vidal e Mercado (2020) objetivaram identificar as praticas pedagogicas inovadoras no
ensino superior com tecnologias digitais da informag¢do e comunicacdo e dentre elas a
gamificacio. Para andlise dos dados, foram realizadas entrevistas narrativas com 10 docentes
de institui¢des publicas e privadas de diferentes estados brasileiros. Desta forma, foi contatado
que é essencial o reconhecimento do estudante como protagonista da aprendizagem e ao
docente cabe a autoavaliacdo, reflexdes e reconstrucdes da sua pratica, com mudanga de
paradigmas e ressignificacdo das praticas preestabelecidas na docéncia. Sobre a gamificagao,
os autores citam a fala de um dos docentes onde relata falas dos alunos em sala de aula dizendo
que o professor apenas coloca videos, usam a tecnologia, mas nao serve como aprendizado.

Complementam o exposto, Costa, Duqueviz e Pedroza (2015) quando dizem que para o
aluno o prazer estd em descobrir, investigar, reconstruir o conhecimento usando como
instrumentos mediadores as TDIC, e desta forma a aprendizagem torna-se um processo
inacabado e inovador. O aprendizado € um processo prético, em que o aluno, seja de qualquer

nivel ou modalidade de ensino, aprende com mais €xito quando se pratica o que outrora fora
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estudado na teoria. A tecnologia avanca cada vez mais e o alunos, altamente conectados,
necessitam que esse avanco aconteca concomitantemente a educagao.

Silva et al. (2015) abordou a temdtica gamificagdo para melhoria do engajamento no
ensino médio integrado em sua pesquisa, buscando integrar conteidos de disciplinas
curriculares distintas no ensino médio de forma mais divertida, dinimica e envolvente e
proporcionar aprendizado mutuo. Desta forma, a pesquisa apresenta a concep¢ao da atividade
gamificada, o desenvolvimento e seus resultados e, por fim, a percepcdo dos estudantes
envolvidos na atividade. Verificou-se que as atividades desenvolvidas pelos estudantes
conseguiram integrar as disciplinas requisitadas por meio de diversos aspectos, possibilitando
o aprendizado de diversos conteidos em uma mesma atividade didatica gamificada. Constatou-
se também que a maior parte dos estudantes se sentiu motivada e estimulada a buscar o
conhecimento dentro desta atividade gamificada.

Para tanto, compreendemos que a inser¢do e aplicacdo de aulas com atividades
gamificadas trazem uma melhoria na relago teoria e prética, bem como, esta, traz motivagao e
engajamento dos estudantes.

Gongalves (2021), em sua dissertacdo de mestrado, pesquisou sobre a aplicagdo da
gamificacio nos processos de ensino e aprendizagem em um curso técnico no municipio de Sdo
Paulo. Diante de algumas inquietacdes, a pesquisadora realizou uma pesquisa-intervencao
através de: questiondrios, observacao e andlise documental. A metodologia aplicada mostrou-
se promissora, apesar de que na turma pesquisada haver alunos com mais € menos idade. Um
aspecto de grande importincia a ser apontado € que a gamificacdo possibilita ao aluno a
autoavaliacdo diante do seu conhecimento em relacdo ao contetido abordado, além do
engajamento, atratividade, motivagao e potencial estratégia no processo de aprendizagem. Por
fim, a pesquisadora ainda busca dar continuidade a pesquisa com novas aplicacdes da
gamificacdo, visto que obteve €xito em seus objetivos pretendidos.

Todavia, esta pesquisa vem embasar a relevancia da aplicacdo da gamificacdo ao
processo educativo, como metodologia que pode ser aplicada de forma exitosa no ensino

técnico, mostrando-se promotora de conhecimento de forma prética e prazerosa.

4.1 PROPOSTA DE ATIVIDADE GAMIFICADA

Como ja fora abordado neste estudo, a explicitacao de contetidos curriculares ensinados

utilizando como ferramenta metodoldgica a gamificagdo traz diversos beneficios ao
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aprendizado dos estudantes de qualquer modalidade de ensino, visto que estamos na era digital
e esse recurso estd ao alcance de todos.

A sugestdo de atividade gamificada é um quis, jogo de perguntas e respostas, € aplicavel
ao ensino técnico, ao curso Técnico em Administracdo na disciplina de gestdo empresarial
basica, que pode ser ministrada tanto na modalidade presencial ou remota, mas necessita-se de
login em celular, computador ou tablet, conectados a internet. A atividade com os alunos dura
de 10 a 20 minutos, a depender do ndmero de perguntas

Para aplicacdo da atividade, o professor deverd preparar a atividade no site

www.quizizz.com (Figura 01) sugerimos como tema: gestao empresarial integrada. No site sdo

elaboradas as perguntas de multipla escolha, com a inser¢c@o de recursos como: imagens, videos
e figurinhas. Ao concluir a quantidade de questdes, o professor gera um link, o qual serd enviado

para os alunos na hora da aplicacao da atividade.
Figura 01: Panorama visual do site Quizizz

QuI2IZZ  cursOTECNICO #

I U s x X% E f9 Editor de ecuaciones

Opcién multiple

Agrr
explicacion
de
respuesta

Escriba una Escriba una °
opcién de opcién de
respuesta aqui. respuesta aqui...

¢ 30sec - @ Etiqueta Cancelar -

Fonte: www.quizizz.com

Isso posto, a sugestdo € que antes da aplicagdo da atividade gamificada os alunos ja
tenham conhecimento da temdtica. Na hora da aplicacdo, todos os alunos devem estar
conectados a rede de internet e com um aparelho de celular, computador ou tablet. Com o envio
do link pelo professor, os alunos tém acesso a plataforma do quis, iniciam colocando seu nome
e comecam a responder. Durante a execucao vai sendo formado um ranking da pontuagdo dos
alunos, que acertaram mais questdes € em menos tempo. Por conseguinte, diz Chou (2022), os
pontos, as medalhas e o quadro de ranking sdo importantes como bdnus, dependendo do
contexto da atividade, mas o importante € que a motivacdo para tal seja intrinseca onde a

atividade em si € divertida, desafiadora e emocionante, com ou sem recompensa.


www.quizizz.com
www.quizizz.com
file:///C:/Users/RizoneidePontes/Desktop/TFC/www.quizizz.com
file:///C:/Users/RizoneidePontes/Desktop/TFC/www.quizizz.com
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Essa pontuacdo vai sendo visualizada tanto pelo professor como pelos alunos, que vao
discutindo, conhecendo, articulando, incentivando e motivando uns aos outros ao acerto e a
participacdo na atividade. Na gamificacdo € fundamental ter o conhecimento aprofundado de
como os sistemas de recompensas funcionam, pois elas servem para estimular dois tipos de
motivagdo: a intrinseca (de dentro pra fora) e a extrinseca (de fora pra dentro). Quando um
individuo € motivado a realizar determinada atividade por prazer, orgulho, desafio etc. ou
quando realiza determinada tarefa com a finalidade de conseguir uma recompensa externa,
respectivamente (FARDO, 2013). Assim sendo, a motivagdo que é desenvolvida pela

gamificacdo, também traz relevancia para promocgao e dinamiza¢do do aprendizado.

5 CONSIDERA COES FINAIS

Para cumprir tal intento, este trabalho nos permitiu compreender a importancia do uso
de recursos tecnoldgicos na educacdo, a exemplo das metodologias ativas, com énfase na
gamificacdo, sua atuacdo e contribuicdes da gamificacdo na melhoria e promogdo do
aprendizado.

A composicdo deste estudo nos permitiu sugerir uma atividade gamificada para a
disciplina de gestdo empresarial basica do curso Técnico em Administragdo, com intuito de
contribuir com a utilizagcdo de praticas-metodoldgicas que conduzam o aluno a uma
aprendizagem significativa. Com isso, € possivel dizer que a analise bibliografica e os objetivos
pretendidos nesta pesquisa foram atingidos.

Contudo, a proposta aqui apresentada tem o intuito de contribuir para execucao de aulas
gamificadas, ou seja, que utilizem estrategicamente os jogos ou atividades que contenham
elementos do pensamento de jogos de forma pratica no ensino técnico. Julgamos de suma
relevancia sua aplicagdo, visto que nao possui nenhum custo e € de facil desenvolvimento.
Espera-se que com a aplicacdo da proposta supracitada os alunos desenvolvam uma
aprendizagem significativa acerca dos conteidos abordados, bem como, desenvolvam o
protagonismo, a autonomia e a socializacdo, promovendo uma ressignificagdo do que fora

abordado nas aulas tedricas.
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