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Educacéo e gamificacdo: fundamentos e importancia

Education and gamification: fundamentals and importance

RESUMO

A educacdo escolar tem enfrentado grandes desafios no século XXI a partir das transformacdes
sociais provenientes da expansdo do uso de novas tecnologias, principalmente aquelas vinculadas a
informética, o que faz com que os métodos tradicionais de ensino sejam contestados crescentemente.
O distanciamento dos alunos do conhecimento ensinado na escola traz grandes prejuizos para o
futuro desse sujeitos bem como para o pais. Buscando maior engajamento dos estudantes surge a
gamificacdo aplicada a Educacdo. Esse termo se caracteriza pelo uso de elementos dos jogos as aulas
para se obter maior engajamento dos alunos em prol da aprendizagem. Dessa forma, o presente artigo
se justifica pela necessidade de compreender melhor a gamificagcdo, quaispesquisas tem sido
desenvolvidas nessa tematica, bem como um breve histérico de como ela pode estar no cotidiano
escolar. A metodologia empregada consistiu em revisao de livros e artigos publicados em periddicos
sobre a tematica em periddicos e livros especializadosno tema. Foi possivel concluir que a
gamificacdo aplicada a educacéo tem se expandido como alternativa para um ensino mais dinémico e
atraente para os estudantes.

Palavras-chave: Aprendizagem. Ensino. Metodologias ativas.

ABSTRACT

School education has faced major challenges in the 21st century from the social transformations
resulting from the expansion of the use of new technologies, mainly those linked to information
technology, which means that traditional teaching methods are increasingly contested. The distancing
of students from the knowledge taught at school brings great harm to the future of these subjects as
well as to the country. Seeking greater student engagement, gamification applied to Education
emerges. This term is characterized by the use of elements from games to classes to achieve greater
student engagement in favor of learning. Thus, this article is justified by the need to better understand
gamification, what research has been carried out on this topic, as well as a brief history of how it can
be in everyday school life. The methodology used consisted of reviewing books and articles
published in journals on the subject in journals and books specialized on the subject. It was possible
to conclude that gamification applied to education has been expanding as an aternative for a more
dynamic and attractive teaching for students.

Keywords: Learning. active methodologies. Teaching..
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Nas ultimas décadas o mundo tem passado por profundas transformagdes de ordem econdmica, social
e politica com o avango da Globalizagdo. Esse processo se caracteriza principalmente pela evolugdo
dos meios de transportes e do advento de novas tecnologias aplicadas a comunicacéo.

Nesse contexto, as pessoas passaram a ter acesso a celulares, videogames e jogos digitais dos mais
diversos tipos. Paralelo a isso, a escola ndo conseguiu implementar mudancas t&o drasticas quanto
aquel as vivenciadas socia mente.

A maior parte das atividades escolares e docentes continuam sendo tradicionais e embasadas na
dindmica de aulas expositivas, repetices, registros feitos no caderno erepeticdes. Tais dindmicas
n&o s&0 mais atrativas para uma geracdo cada vez mais conectada.

Prensky (2012) chama atencdo para o fato de o perfil dos estudantes ter mudado e que a nova geragéo
passa a maior parte do tempo cercados por computadores, jogos el etronicos, videogames, celulares e
vérios brinquedos da Era digital.

Nesse cenario, um dos grandes desafios enfrentados pelos professores na contemporaneidade € a
desmotivacao e desinteresse dos estudantes em seu proprio processo de aprendizagem.

De acordo com Bzuneck (2009), a motivacéo se refere a tudo que move um sujeito, que o faz agir ou
mudar o rumo de suas agOes. Podemos dividir o campo motivacional em pelo menos duas esferas:
uma extrinseca e a outra intrinseca.

Conforme elucida Guimaraes (2004) a motivacdo extrinseca é aguela alimentada pelo desegjo de obter
recompensas materiais ou sociais pelarealizagdo de uma determinada atividade.

Ja a motivacdo intrinseca é aquela que possui propensao inata ou natural, inerente aos seres humanos
para se envolver e exercitar suas capacidades, a partir de desafios e superacéo de obstacul os.

E importante também compreender, pelo menos basicamente, 0s mecanismos que possibilitam a
nossa aprendizagem. Com esse objetivo, Ausubel (2000) elaborou a teoriada aprendizagem
significativa, paraele, essateoriadiz respeito ao processo pelo qual uma

nova informagdo se funde com um aspecto relevante do conhecimento de cada individuo.

E nesse contexto de procura de mudancas nas formas de ensino e aprendizagem e na busca pela
motivagdo e envolvimento dos estudantes que surge a ideia de aplicagdo de conceitos inerentes aos
jogos a educacdo, denominada de gamificacéo.

Diante desse cendrio, 0 presente estudo se justifica pela necessidade de aprofundamento e
compreensao do termo ‘gamificacdo’, seu significado, possibilidades e limites para a sua aplicacdo na
educacdo, umavez que vem sendo utilizado de maneira

crescente em estudos cientificos e na salade aula.

Por isso, os objetivos desse trabalho estéo circunscritos ao delineamento histérico do surgimento do
termo ‘gamificacdo’, seu significado e como pode ser aplicado a educagéo para otimizar 0 processo
de ensino e aprendizagem.

A metodologia empregada se baseou na revisao bibliografica em artigos cientificos publicados em
periédicos e em anais de eventos e livros que discorrem sobre 0 assunto, nesse sentido, algumas
publicacdes foram fundamentais.
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Gamificacéo e educacéo

Antes de apresentarmos as origens do termo gamificacdo € oportuno compreender a importancia
socia gque 0s jogos tem tomado em indimeras sociedades no decorrer da histéria humana.

Conforme aponta Elkonin (1998) os jogos s&o uma construgao dos seres humanos e estéo atrelados a
diversos fatores culturais, sociais e econdbmicos. Em seu estudo, o autor aponta que eles surgiram
como uma maneira de iniciagdo ao trabalho grupal e como formalldica de ensinar criancas e
adolescentes sobre sua prépria sociedade e cultura.

Nesse sentido, também se encaminham os estudos de Huizinga (1993) ao frisar aimportancia social
do uso de jogos e divertimentos como meio para a criagdo e manutencdo de lagos col etivos.

Por isso, 0s jogos também evoluem conforme as demandas sociais e podem ser transmitidos através
da oralidade entre geracoes:

Considerado como parte da cultura popular, o jogo tradicional guarda a producédo cultura de um
povo em certo periodo histérico. Essa cultura ndo oficial, desenvolvida, sobretudo, pela oraidade,
ndo fica cristalizada. Esta sempre em transformacao, incorporando criacfes anénimas das geracoes
que vé&o se sucedendo (Kishimoto, 1993, p. 15)

Sobre 0 estudo de Kishimoto (1993), Tolomei (2017, p. 147 e 148) também salienta suaimportancia:
Essa teoria histérica demonstra que o jogo traz um fator crucial para o conceito da gamificacdo; ele
proporciona a aprendizagem de atividades e tarefas que o jovem vai desempenhar em sua vida. Além
dessa questéo social, 0 jogo desperta certas necessidades no ser humano, tais como o prazer e a
satisfacdo, que, como veremos, sdo pontos importantes para o0 conceito de gamificagdo e mais ainda
para 0 processo de aprendizagem.

De acordo com Gee (2004), os jogos possuem diversas caracteristicas que possibilitam que aqueles
gue jogam construam novas habilidades em uma dimensdo profunda e desafiadora de uma forma
motivadora e divertida, nesse sentido, esse autor aponta algumas caracteristicas comuns.

A primeira delas € a identidade, pois, “aprender alguma coisa em qualquer campo requer que o
individuo assuma uma identidade, que assuma um compromisso de ver evalorizar o trabaho de tal
campo.” (TOLOMEI, 2017, p. 149)

A segunda é a interacdo, que depende inteiramente de o jogador tomar decisdes de como agir, e de
acordo com essa acdo o0 jogo fornece a devolutiva dessas decisdes. Quando 0 jogo é realizado de
maneira online ainda proporciona a interagdo com outros jogadores.

Ha também a producéo de acbes e 0 enfrentamento de riscos inerentes aos jogos, pois, “ 0s jogadores
s80 encorgjados a correr riscos, experimentar, explorar; se erram, podem voltar atrés e tentar
novamente até acertar.” (TOLOMEI, 2017, p. 149)

Os jogadores se deparam ainda com problemas que precisam solucionar e criar alternativas criativas
nas diferentes fases e niveis que véo se tornando cada vez mais complexas em prol do objetivo. Por
fim, h4 o desafio e consolidagdo, uma vez que “os jogosestimulam o desafio por meio de
problematizacbes que “empurram” o jogador a aplicar o conhecimento atingido anteriormente.
(TOLOMEL, 2017, p. 149)
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A teoria de Kishimoto (1993) evidencia que a compreensdo historica do jogo traraum elemento
fundamental ao conceito de gamificagdo: proporcionar a aprendizagem e formagéo para o exercicio
de um papel na sociedade em que o sujeito vive. O estudo de Huizinga (1993, p. 33) também é
bastante relevante, e define o jogo como sendo:

[...] uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e determinados limites de tempo
e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim
em s mesmo, acompanhado de um sentimento de tens&o e alegria.

Podemos observar que 0s jogos Sa0 responsaveis por despertar  diversos sentimentos
independentemente do periodo histérico e sociedades em que sdo utilizados. Com o passar do tempo,
0s jogos também evoluem com todas as possibilidades e desafios, havendo o advento dos jogos
digitais.

De acordo com Prensky (2012), podemos conceituar os jogos digitais como sendo aqueles que
utilizam as novas tecnologias para a diversdo e brincadeiras, com uma estrutura propria que possui
diversos elementos como: regras, metas, objetivos, alcance de resultados, feedback, devolutiva,
competicdo, conflitos, desafios, oposicdo e interacéo.

Para Oliveirae Melo (2017, p. 6) as ideias de dificuldade e superacdo estdo muito presentes nos jogos
e éisso que torna a vitéria mais prazerosa:

A superacdo € um conceito muito trabalhado nos games. Em um game vocé nunca recebe um desafio
gue ndo possa cumprir, mas a0 mesmo tempo esses desafios podem fazer com que vocé se esforce ao
maximo, exigindo o dominio de todas as habilidades j& adquiridas durante a sua jornada. Essa
possibilidade de superar os desafios encontrados € que torna a vitéria prazerosa.

Todos esses elementos também estédo presentes no processo de gamificacdo. Jaabordando esse
conceito, diversos pesquisadores tem se dedicado a0 seu estudo, compreensdo e aplicagdo na
educacéo.

Conforme aponta Bomfoco e Azevedo (2012) os games podem ser uma ferramentaimportante para
potencializar o processo de aprendizagem, Van Eck (2006) mostra que existe uma area que se dedica
a0 estudo da aplicagdo de jogos na aprendizagem denominada de Digital Game-Based Learning
(DGBL).

E nesse cendrio que surge o fendmeno denominado gamificagdio. Conforme apontaram Vianna et al,
(2013), gamificagdo € uma paavra traduzida do inglés gamification, segundo eles esse termo foi
utilizado pela primeiravez em 2002 por Nick Pelling.

Ja na indicag&o de Deterding (2011) esse termo apareceu pela primeira vez em trabalhos cientificos
em 2008, passando a ter maior ocorréncia a partir de 2010 e assumindo importancia crescente nos
ultimos anos. Portanto, podemos dizer que esse fendmeno é recente e decorre da popularizagdo dos
jogos digitais nas Ultimas décadas, podendo ser aplicados a educacao:

Pode-se dizer que o processo de gamificacéo é relativamente novo, derivado da popularidade dos
games e de todas as possibilidades inerentes de resolver e potencializar aprendizagens em diferentes
areas do conhecimento. (TOLOMEI, 2017, p. 148)

Se tivermos que definir essa palavra, poderiamos afirmar que “[...] a gamificacéo corresponde ao uso
de mecanismos de jogos orientados ao objetivo de resolver problemas préticos ou de despertar
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engajamento entre publico especifico”. (CASTRO et a., 2016, p. 4) As estratégias de
gamificacdo tem sido aplicadas em diferentes esferas além da educacéo. De acordo com Zichermann
e Cunningham (2011), o marketing tem sido aplicado com a finalidade de motivar, causar fidelizagcdo
e engajamento de clientes na divulgacéo de empresas, eles apontam que Samsung e Nike sdo um dos
exemplos.

[...] criar jogos para atrair consumidores para lojas ou motivar os funcionérios ndo € nada novo. O
gue mudou foi a introducdo de tecnologia nesse processo. Algumasempresas, como Microsoft,
Samsung e SAP, entraram no mundo da gamificagao, esforgando-se para aumentar o engajamento de
seus funcionarios e clientes incorporando conceitos de jogos em tarefas diérias. (TOLOMEI, 2017, p.
150)

Ainda conforme Tolomei (2017, p. 148), diversos estudos sdo confluentes ao afirmarem que “por
meio da gamificacdo, os individuos sGo mais facilmente engajados, sociabilizados, motivados e
tornam-se mais abertos a aprendizagem de um modo mais eficiente.” De acordo com Fardo (2013, p.
3) agamificacéo aplicada a educacéo é um campo com muitas possibilidades:

Atualmente, a gamificagdo encontra na educagdo forma uma é&rea bastante fértil para a sua aplicagéo,
pois |4 ela encontra os individuos que carregam consigo muitas aprendizagens advindas das
interacBes com os games. Encontra também uma area que necessita de novas estratégias para dar
conta de individuos que cadavez estdo mais inseridos no contexto das midias e das tecnologias
digitais e se mostram desinteressados pel os métodos passivos de ensino e aprendizagem utilizados na
maioria das escolas.

Nesse sentido, quando falamos em gamificacdo aplicada a educacdo, estamos preocupados em
utilizar a mecanica presente nos jogos e ndo propriamente 0 uso de jogos digitais em sala de aula.
Esses elementos séo bastante diversos, pois,

[...] a gamificacdo pressupde a utilizacdo de elementos tradicionalmente encontrados nos games,
como narrativa, sistema de feedback, sistema derecompensas, conflito, cooperagdo, competicao,
objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro, diversdo, interacdo, interatividade, entre outros, em
outras atividades que ndo sdo diretamente associadas aos games, com a finalidade de tentar obter o
mesmo grau de envolvimento e motivagdo que normalmente encontramos nos jogadores quando em
interacdo com bons games. (FARDO, 2013, p. 2)

Para organizar atividades gamificadas, Saraiva et a (2021) elaborou alguns passos que podem ser
seguidos, como: dindmica, mecénica e componentes, cada um deles devem ter momentos especificos
e seguenciais para garantir o andamento das atividades de maneira a manter o engajamento dos
estudantes.

A dinaémica adotada deve estruturar 0 processo em narrativa, progressao, emocoes e rel acionamentos.
Na mecéanica ha a preocupacdo com acdes para movimentacdo do jogo, como desafios, sorte,
cooperacéo e competicdo, aquisicdo de recursos e recompensas. Os componentes contribuem para
gue a dinamica e a mecanica funcionem, com o auxilio de avatares, desbloqueio de contelidos, placar,
niveis, pontos e
investigacao.

A busca pela motivacdo dos estudantes € o principal foco da gamificacéo aplicada a educacéo, com o
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envolvimento e comprometimento em seu proprio processo de aprendizagem, colaborando também
para a diminui¢cdo da indisciplina. Por isso, quando tratamos de gamificagdo precisamos compreendé-
la como um sistema complexo com diversos el ementos:

Essa concepcdo de game, da qual a gamificagdo deriva, implica em concebé-lo como um sistema,
composto por elementos interconectados que, ao agregarem-se em um todo, resulta em um fenémeno
gue é maior do que a soma de suas partes.

Dessa forma, podemos utilizar desde um nuimero reduzido de elementos, até umaquantia maior,
fazendo com que o produto final possaproduzir uma experiéncia préxima a de um game completo.
(FARDO, 2013, p. 3)

Nessa perspectiva ampla a gamificacdo mostra inimeras e diversas possibilidades, podendo agregar
bastante ludicidade as aulas e transformar o fazer pedagégico de professores e a aprendizagem dos
estudantes:

Do professor, exige-se que sgja criativo e inovador, capaz de estar sempre pensando e refletindo
sobre sua prética. Do aluno, se objetiva aumento do engajamento e do interesse, de modo a promover
a formacdo de um sujeito ativo, que constréi seus proprios conhecimentos com autonomia.
(NEGREIROS et d., 2017, p. 3)

Uma das grandes vantagens também esta na possibilidade de proporcionar aos estudantes um sistema
em que possam visuadlizar de maneira pratica que suas agdes tem consequéncias para a sua
aprendizagem:

[...] na medida em que fica mais fécil compreender a relagdo das partes com o todo, como acontece
nos games. Da mesma forma, um dos objetivos principais de introduzirmos uma experiéncia assim €
para que os individuos sintam que seus objetivos contribuem para algo maior e mais importante, que
suas agdes fazem sentido dentro de uma causa maior, que € o que os elementos dos games podem
proporcionar se utilizados de forma cuidadosa, da mesma forma que conseguem dentro dos mundos
virtuais. (FARDO, 2013, p. 7)

A aplicacdo da gamificacdo na educacdo também ganha facilidades, na medidaem que difersos
aplicativos que podem ser utilizados via internet, ja foram criados. Dentre eles, Faria (2021, p. 24)
aponta o Matific, Duolingo e Scratch como ferramentas que podem ser usadas em diferentes
disciplinas e contextos: "Usar a gamificacdo como método de aprendizagem, vai depender dos
recursos que cada pessoa possui, existem varios sites que possuem vérias atividades gamificadas que
podem ser utilizadas em sala de aula." Dessa forma, apesar da gamificacdo ser um
conceito bastante recente ja tem sido estudado por diversos autores que buscam a sua aplicacdo a
educacdo e vem desenvolvendo estudos para a sua melhor compreensao.

A importancia do uso de metodol ogias diferenciadas no processo de ensino-aprendizagem

Nas Ultimas décadas, tem aumentado o nimero de estudos sobre a importancia da motivagéo dos
alunos no ambiente escolar e 0 uso de jogos como instrumento no processo de ensino-aprendizagem,
nesse sentido, o papel do professor enquanto encorgjador e implementador de metodologias que
busguem o envolvimento de participacdo dos discentes também é destacado.Conforme Verri e
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Endlich (2009), a utilizaco de jogos em sala de aula € uma importante ferramenta no processo de
ensino-agprendizagem, por propiciar 0 desenvolvimento intelectual e socia  dos
alunos.

Para Moraes e Varela (2007), é fundamental que o aluno se mantenha motivado e que o ato de
estudar se torne prazeroso e parte do cotidiano do mesmo,sendo o plangjamento e o desenvolvimento
das aulas determinantes para sua motivacdo ou desinteresse pelo que se ensina. Em sua trgjetéria
como pesquisador Moran (2015), conclui que sd0 necessarias mudancas profundas na educagdo por
meio da adoc¢do de metodologias ativas onde o auno participa e auxilia na elaboracéo das aulas e das
avaliacoes que serdo aplicadas. De acordo com Vesentini (2004), as mudancas que tem
ocorrido no século X X1 no sistema escolar, traz novos desafios para o exercicio da cidadania, para a
insercdo no mercado de trabalho, sinalizando que novas atitudes e potencialidades precisam ser
desenvolvidas pelo professor no processo de ensino-
aprendizagem.

Tais mudancas na sociedade brasileira nas Ultimas décadas coloca a escola e a educacdo formal
tradicional diante de impasses, dentre eles. “como evoluir para tornar-se relevante e conseguir que
todos aprendam de forma competente a conhecer, a construir seus projetos de vida e a conviver com
0S demais. ” (MORAN, 2015, p.
15) Ainda de acordo
comesse autor, a configuracdo padronizada da escola, que utiliza unicamente metodologias
tradicionais, exige dos alunos resultados previsiveis e ignoram o fato de que o desenvolvimento
cognitivo dos seres humanos ocorre de maneira pessoal e socia e exige proatividade, personificacdo
e

solidariedade.

A permanéncia do modelo Unico e tradicional de ensino onde o professor é colocado como
transmissor do conhecimento e 0s alunos meros receptacul os tem provocado dentre outros problemas
a desmotivacdo do auno: Parte-se do
pressuposto de que a desmotivagdo interfere negativamente no processo de ensino-aprendizagem, e
entre as causas da falta de motivagdo, o planejamento e o desenvolvimento das aulas realizadas pelo
professor sdo fatores determinantes. O professor deve fundamentar seu trabalho conforme as
necessidades de seus aunos, considerando sempre o momento emocional e as ansiedades que
permeiam a vida do auno naguele momento. (MORAES, VARELA, 2007, p.
2) De acordo com Bzuneck (2000, p. 9):
“a motivacdo, ou omotivo, € aquilo que move uma pessoa ou que a pde em acdo ou a faz mudar de
curso”. Por isso, a motivagdo deve ser compreendida como um processo, por incitar uma conduta que
da base a uma atividade progressiva, e que direciona tal atividade para determinado
sentido. Conforme
evidenciaram Moraes e Varela (2007, p. 7): “motivar os alunos significa encorgjar seus recursos
interiores, seu senso de competéncia, de auto-estima, de autonomia e de auto-realizacdo. "Para a
motivacdo do aluno e o sucesso da aprendizagem alguns componentes sdo fundamentais, dentre
eles: [...]
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a criacdo de desafios, atividades, jogos que realmente trazem as competéncias necessérias para cada
etapa, que solicitam informagbes pertinentes, que oferecem recompensas estimulantes, que
combinam percursos pessoais com participagdo significativa em grupos, que Se inserem em
plataformas adaptativas, que reconhecem cada aluno e ab mesmo tempo aprendem com a interacao,
tudo 1SS0 utilizando as tecnologias adequadas. (MORAN, 2015, p.
18) Ficaevidente que é
fundamental a modificagdo da metodologia adotada nas aulas na medida em que o0s objetivos
pretendidos também precisam ser modificados, poig...] se queremos que os alunos sejam proativos,
precisamos adotar metodologias em que os alunos se envolvam em atividades cada vez mais
complexas, em que tenham que tomar decisdes e avaliar os resultados, com apoio de materiais
relevantes. Se queremos que sgjam criativos, eles precisam experimentar indmeras novas
possibilidades de mostrar sua iniciativa. (MORAN, 2015, p.
17)

A importancia da superacdo da chamada educacdo tradicional, centrada na transmissdo de
conhecimentos pelo professor, para focar na aprendizagem do aluno por meio de envolvimento e
motivacdo ja fora apontada por diversos tedricos como Dewey (1959), Freire (1999), Rogers (1973) e
Novack (1999), demonstrando a relevancia da
tematica. Dar enfoque a
aprendizagem do auno pressupbe a adocdo de multiplas metodologias adequadas a diferentes
momentos:Ndo devemos defender um Gnico modelo, proposta, caminho. Trabalhar com modelos
flexivels com desafios, com projetos reais, com jogos e com informagdo contextualizada,
equilibrando colaboragdo com a personaizacdo é o caminho mais significativo hoje, mas pode ser
plangado e desenvolvido de vérias formas e em contextos diferentes. (MORAN, 2015, p.
25) Nesse sentido, 0 ensino de Geografia
assume um papel fundamental na escola por contribuir com a andlise e compreensdo da organizagao
espacial da sociedade, tendo o] objetivo de levar 0 aluno
a [...] compreender o espaco
produzido pela sociedade em que vivemos hoje, suas desigualdades e contradicdes, as relacdes de
producdo que nela se desenvolvem e a apropriacdo que sociedade faz da natureza. (OLIVEIRA,
1994, p.142) Para tanto, estimular os alunos na tarefa de compreender
a realidade que vivem é também um desafio para o professor de Geografia na busca por despertar a
curiosidade dos educandos em detrimento da simples memorizacdo dos contetidos, pois. “ Educador
gue, ensinando geografia, “castra’ a curiosidade do educando em nome da eficacia da memorizacao
mecanica do ensino dos contelidos tolhe a liberdade do educando, a sua capacidade de aventurar-se.”
(FREIRE, 1999, p. 63). A utilizacgo
de jogos e organizacdo de gincanas sd0 apontadas por especialistas como um instrumento eficiente
para o envolvimento e participagdo do aluno bem como no agucamento de sua curiosidade e
motivagao: Por meio do jogo, liberam-se
tensdes, desenvolvem-se habilidades, criatividade, espontaneidade, o individuo acaba jogando ndo
como uma obrigagdo, mas como algo livre. Surge, pois, o prazer. E esse aspecto que o professor de
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Geografia ndo deve ignorar ou desaproveitar. Empregando o jogo ao contetido adequado, os alunos
poderdo trabalhar em sSituagbes atamente motivadoras. (VERRI; ENDLICH, 2009, p.
67)

O ambiente criado pelo jogo também reduz a presséo que uma atividade avaliativa tradicional exerce
sobre os discentes, fazendo com que os mesmos mudem seu comportamento e atitudes:Ao introduzir
propriedades ludicas as aulas tornam-se mais atrativas, 0 ensino-aprendizagem pode tornar-se
divertido, prazeroso, e possibilita 0 acesso aos alunos a desenvolverem novas habilidades, novas
percepcdes, elevando seus conhecimentos e seus interesses, entretendo e oportunizando uma maior
aquisicao de conhecimento. (VERRI; ENDLICH, 2009, p.
70)

Ainda conforme Verri e Endlich (2009), a utilizagcdo de jogos também melhora a compreensdo do
conteldo e possibilita o crescimento e desenvolvimento intelectual do discente exercitando seu senso
de responsabilidade e maturidade, sendo um incentivo a mais para se estudar de maneira atrativa
“[...] pois no jogar o aluno articula tanto a teoria quanto a pratica, fazendo com que ele estude sem
perceber tornando o processo de ensino-aprendizagem mais interessante e atrativo. ” (VERRI,
ENDLICH, 2009, p. 67) Nesse contexto, o professor deixa de ser um mero
transmissor de contelidos para ser também o incentivador dos alunos e mediador no processo de
aprendizagem e na estruturagdo do saber.A participagdo do professor na mediacdo durante a
realizacdo dos jogos também é fundamental, pois conforme apontou Brougere (1998, p.
201): N&o éojogoems
mesmo gue contribui para a educacdo, € 0 uso do jogo como meio em um conjunto controlado que
Ihe permite trazer sua contribuicdo indireta a educagdo. O educador deve saber tirar proveito desta
forca bruta da natureza, e somente esse controle garante o]
resultado.

De acordo com Bettio e Martins (2003), o0 emprego de jogos na sala de aula pode ser feito de diversas
maneiras no contexto de aprendizado dos alunos, esses autores apontam a possibilidade de se
construir autoconfianca e apontam que esse € um método eficaz por praticar habilidades e conferir
destreza e competéncia aos
discentes. Os jogos também
despertam a sensacdo de desafio a ser vencido e superado pelos aunos, estimulando-os a estudar e
desenvolvendo uma série de competéncias.Os desafios bem planegjados contribuem para mobilizar as
competéncias desgjadas, intelectuais, emocionais, pessoais € comunicacionais. Exigem pesqguisar,
avaliar situagles, pontos de vista diferentes, fazer escolhas, assumir alguns riscos, aprender pela
descoberta, caminhar do smples para o complexo. (MORAN, 2015, p.
18) Dessa forma, a implementacéo e a realizagdo do
Projeto Corrida Geogréfica se judtifica pela necessidade de diversificacdo metodoldgica para
estimular a participagdo e envolvimento dos alunos em seu processo de aprendizagem.Para tanto,
como Visto por meio da bibliografia analisada e apresentada, 0 uso de jogos em sala de aula e a
organizacao de competicdes sdo instrumentos eficientes.
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CONSIDERACOESFINAIS

O uso de jogos tem sido feito por diversas sociedades aos logo da Histéria como meio de transmissao
de conhecimentos, cultura e iniciagdo e preparacdo de criangas e jovens para o convivio social. Nas
Ultimas décadas com o advento e popularizacdo dosgames digitais e das novas tecnologias as
criancas e adolescentes vao para a escola em um cenério bastante diverso daquele de décadas atrés, o
gqgue leva a uma crise noenvolvimento, interesse e  participagdo  dos
estudantes. E nesse cendrio que surge
a gamificacdo aplicada a Educagdo que consiste no uso de mecanismos inerentes aos jogos no
processo de ensino e aprendizagem escolar como a fixagdo de pontuacéo e ranking, regras, desafios e
diferentes niveis e criacdo de avatares. O seu maior objetivo € motivar os alunos e envolvé-los em
Seu processo de aprendizagem por meio da competicdo e do trabalho em equipe. Foi possivel
concluir, apartir da bibliografia estudada, que a gamificagdo tem alcancado essa finalidade.Por ser
um fendémeno recente, a gamificagdo aplicada a educacdo precisa ser cadavez mais estudada e os
resultados de sua aplicabilidade publicados para que haja maior compreensdo sobre o conceito e os
beneficios e desafios do seu uso no processo de ensino e aprendizagem.
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