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RESUMO

O mundo mudou e a escola precisa acom-
panhar essas mudancas. A gamificacdo na
educacdo integra elementos de jogos para
engajar alunos e surge como resposta as
necessidades das novas gerac¢bes digitais,
gue ja ndo se contentam com uma educacao
moldada do século passado. A gamificacdo
permite que os alunos se concentrem mais
no proprio aprendizado e menos no desem-
penho (ou na forma como serdo avaliados
por tal desempenho). Além disso, os alunos
tém o seu foco voltado para o que sabem fa-
zer de melhor jogar, brincar e interagir com
colegas, enquanto que no cotidiano da sala
de aula sua atencao fica dividida entre va-
rias disciplinas, assuntos e professores. Po-
rém, na interacao social, a gamificacao pode
fomentar a colaboracdao e inclusdao, mas
também a intensificar a competicao excluin-
do alunos com menor desempenho. A ga-
mificacdao é uma ferramenta que pode em-
poderar os alunos, mas seu design é crucial
para uma abordagem bem-sucedida. O foco
do presente trabalho é analisar, do ponto de
vista da sociologia, como a gamificacdo im-
pacta as relacdes educacionais, em especial
a transformacdo na dinamica de poder na
relacdo professor-aluno e a interacao social
na escola. A pesquisa foi realizada com base
na revisao da literatura correlatos ao assun-
to abordado, fornecendo uma base sdlida
de autores e topicos para o desenvolvimen-
to do artigo.
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ABSTRACT

The world has changed, and schools need to
keep up with these changes. Gamification
in education integrates game elements to
engage students and emerges as a respon-
se to the needs of new digital generations,
who are no longer content with an educa-
tion modeled after the last century. Gami-
fication allows students to focus more on
their own learning and less on their perfor-

mance (or how they will be assessed for that
performance). Furthermore, students focus
on what they do best—playing, playing, and
interacting with peers—while in the daily
classroom, their attention is divided betwe-
en multiple disciplines, topics, and teachers.
However, in social interaction, gamification
can foster collaboration and inclusion, but it
can also intensify competition by excluding
lower- performing students. Gamification
is a tool that can empower students, but its
design is crucial to a successful approach.
The focus of this paper is to analyze, from
a sociological perspective, how gamification
affects educational relationships, particular-
ly the transformation of power dynamics in
the teacher-student relationship and social
interaction in schools. The research was car-
ried out based on a review of the literature
related to the subject addressed, providing
a solid base of authors and topics for the de-
velopment of the article.

KEYWORDS: gamification, education, tea-
ching-learning relationship, social interac-
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INTRODUCAO

A gamificagdo tem emergido como um cam-
po de crescente interesse e aplicacdo no
cenario educacional contemporaneo. Defi-
nida como a incorporacao de elementos de
design de jogos, como pontos, niveis, desa-
fios e recompensas, em contextos nao rela-
cionados a jogos, seu objetivo primordial é
fomentar o engajamento e a motivacao dos
estudantes. Essa abordagem visa transfor-
mar ambientes de sala de aula tradicionais
em espag¢os mais dinamicos e interativos,
com a promessa de aumentar a participacado
dos alunos, melhorar a motivagao e a reten-
¢ao de informacdes.

A evolucdao dos métodos de ensino tradi-
cionais é uma resposta direta as profundas
transformacdes sociais e tecnolégicas que
caracterizam a era digital. A incorporacao
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de ferramentas inovadoras, como a gamifi-
cagao, surge como uma tentativa de preen-
cher a lacuna entre a educag¢ao formal e o
universo do entretenimento, que permeia o
cotidiano das novas geracdes.

A crescente adog¢ao da gamificacdo na edu-
cacao nao se restringe a uma mera tendén-
cia pedagégica ou a uma busca por maior
engajamento. Ela representa uma resposta
adaptativa do sistema educacional as pro-
fundas transformacdes sociais e tecnoldgi-
cas que redefiniram o perfil do estudante
contemporaneo.

Segundo Prensky, a aprendizagem baseada
em jogos digitais trata da diversao, do envol-
vimento e da juncao da aprendizagem séria
ao entretenimento interativo em um meio
recém surgido e extremamente empolgan-
te. “Ao mesmo tempo em que se propde o
uso de tecnologias, [...] o que possibilita pro-
blematizar, orientar e discutir de modo a
contribuir para que tenhamos um uso mais
construtivo, ativo e consciente”. (PRENSKY,
2012, p.23).

Essa abordagem, portanto, ndo é um fen6é-
meno isolado, mas um sintoma e uma es-
tratégia dentro de um contexto sociotécnico
mais amplo, onde a tecnologia reconfigurou
as expectativas e os modos de interacdo
com o conhecimento. Isso a torna um objeto
de estudo sociolégico relevante.

O presente artigo visa analisar sociologica-
mente o impacto da gamificacdo nas rela-
¢des ensino-aprendizagem, com foco parti-
cular em como essa abordagem transforma
a dinamica de poder entre professor e alu-
no e a interacdo social no ambiente escolar.
Para tanto, serao explorados os fundamen-
tos da gamificacao, as lentes teéricas da so-
ciologia

— com destaque para Michel Foucault, Pier-
re Bourdieu e o Interacionismo Simbdlico
— 0s impactos observados na pratica edu-
cacional e as principais criticas e desafios
inerentes a sua implementacao.

FUNDAMENTOS DA GAMIFICACAO NA EDU-
CACAO

A gamificacdo na educacgdo envolve a aplica-
¢ao de elementos de design de jogos em am-
bientes de aprendizagem, com o propdésito
de engajar os alunos e aumentar sua moti-
vacdo e envolvimento. (QUDSI, 2024, p. 686)
afirma que é fundamental compreender que
a gamificacao integra aspectos da mecanica
de jogos em contextos que ndo sao ineren-
temente jogos, buscando fomentar o enga-
jamento e a motivagao.

Em linhas gerais, pensamento de jogo esta
diretamente relacionado a resoluc¢ao de pro-
blemas, sistemas de niveis, ciclos de ativida-
des, trabalho em equipe, controle e feedba-
ck, sistema de recompensas e pontuacgao,
competicdo, desafios e metas (WERBACH e
HUNTER, 2012).

E importante distinguir a gamificacdo da
aprendizagem baseada em jogos, pois a pri-
meira, como conceito mais amplo, utiliza
apenas componentes de jogos em situa¢des
do mundo real, enquanto a segunda empre-
ga jogos completos para transmitir habilida-
des ou conhecimento (Kapp, 2012; Wijaya et
al., 2022 apud LI M 2023).

Bacich (2018, p 15), argumenta que a gamifi-
cacao esta cada vez mais presente na educa-
¢ao e no cotidiano escolar e sao importantes
caminhos de aprendizagem para as gera-
¢des acostumadas a jogar.

Essa visao é compartilhada por Cieslak (2020
p.11) que vé a gamificagdo como um exce-
lente método alternativo para propiciar o
ensino-aprendizagem do educando, por ser
uma metodologia ativa. Além disso, a gamifi-
cacao é uma importante ferramenta perme-
ada por momentos de divertimento, motiva-
cdo e prazer, impactando em um aumento
de produtividade em sala de aula.

Para além da sala de aula, McGonigal, em
seu livro “Reality is broken” (2011) analisa os
jogos do ponto de vista social e afirma que
olha para um futuro em que os jogos sejam
concebidos explicitamente para melhorar a
qualidade de vida, prevenir o sofrimento e
criar uma felicidade real e generalizada.

Menezes (2015 p. 125) ressalta que “Muitos
recursos que utilizam gamificagao direciona-



da a educacdao embutem conteudos em situ-
acdes hipotéticas, instigando assim a partici-
pacdao mais ativa por parte dos alunos”.

Assim, podemos entender a gamificacao
como metodologia ativa que incorpora ele-
mentos de jogos, mas também como ele-
mento que pode proporcionar a qualidade
e 0 engajamento que buscamos nos Nossos
estudantes.

Gee (2003 p.2) argumenta que:

(...) escolas, locais de trabalho, familias e
pesquisadores académicos tém muito a
aprender sobre o aprendizado proporciona-
do por bons jogos de computador e video-
games. Esses jogos incorporam um conjun-
to completo de principios de aprendizagem
fundamentalmente sélidos, principios que
podem ser usados em outros contextos, por
exemplo, no ensino de ciéncias nas escolas.
(GEE, 2003p.2).

Werbach e Hunter (2012) destacam que a
gamificacdo requer uma fusdo entre arte e
ciéncia, onde de um lado se encontram con-
ceitos emocionais como diversao, brincadei-
ra e experiéncia do usuario e de outro estao
as ciéncias aplicadas para cumprir os objeti-
vos concretos do projeto.

Entendemos que ndo apenas no ensino de
ciéncias, mas em todas as disciplinas nas
quais pode-se incluir jogos para suscitar o
engajamento dos alunos e manté-los moti-
vados a aprender.

A questdo da motivacdo e do engajamento
sdao elementos importantes na gamificacgao.
De acordo com Menezes (2015 p.42) a mo-
tivacdo através de gamificacdo pode poten-
cialmente modificar algum comportamento,
criar habitos e estimular pessoas no enga-
jamento de atividades “sérias”, alterando a
experiéncia vivenciada por elas em relacao a
um determinado contexto.

Para McGonigal (2011) o poder que os ga-
mes tém de envolver os jogadores é tal que,
guando comparados a vida real, despertam
muito mais interesse e dedicacdo para exe-
cucao das agdes propostas. Seja na area da

educacado, treinamento, politicas sociais ou
econdmicas, ao utilizar a gamificacdo espe-
ra-se despertar o mesmo interesse encon-
trado no mundo dos jogos (eletrénicos ou
nao).

Werbach e Hunter (2012) destacam que a
atual geracdo, nascidos digitais, sentem a
necessidade de jogar de uma maneira que
as geracgdes anteriores nao possuiam.

A maioria deles teve facil acesso a jogos so-
fisticados e mundos virtuais durante toda a
vida, e por isso consideram o envolvimento
intenso e a participacao ativa como algo na-
tural. Eles sabem o que é uma ativa¢ao posi-
tiva extrema, e quando nao a sentem, ficam
entediados e frustrados. Eles tém bons mo-
tivos para se sentirem assim: € muito mais
dificil funcionar em ambientes de baixa mo-
tivacdo, pouco feedback e pouco desafio
guando se cresceu jogando jogos sofistica-
dos. E é por isso que as crian¢as nascidas na
era digital estdo sofrendo mais nas salas de
aula tradicionais do que qualquer geracao
anterior. A escola hoje, em sua maior parte,
€ apenas uma longa série de obstaculos ne-
cessarios que produzem estresse negativo.
O trabalho é obrigatério e padronizado, e o
fracasso fica registrado permanentemente.
Como resultado, hd uma crescente descone-
Xdo entre os ambientes virtuais e a sala de
aula. (WERBACH e HUNTER, 2012 p. 141)

Li et al (2023 p. 2) “Uma possivel solucao
para esse problema envolve a introducdo de
recompensas e reconhecimento pelos esfor-
¢cos e conquistas dos alunos, promovendo
assim maior motivacdao e participagao. " E,
como sabemos estudantes motivados e par-
ticipativos tem um desempenho académico
maior.

Qudsi (2024, p. 687) menciona que a gamifi-
cacao pode alinhar as preferéncias dos es-
tudantes com formas de motiva-los. Ao in-
tegrar elementos como pontos, distintivos,
placares de lideres e contextos narrativos,
os educadores podem criar uma estrutura
educacional atraente que captura o interes-
se dos alunos e incentiva a participacao ati-
va.

Até aqui falamos sobre os fundamentos da
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gamificacdo e como a motivacdo advinda
dessa metodologia para fins educacionais.
Mas, como qualquer metodologia em de-
senvolvimento e ainda pouco conhecida por
educadores, existem criticas.

Para que haja a efetiva utilizacdo de metodo-
logias de ensino com as atividades gamifica-
das, na pratica docente, é preciso professo-
res capacitados. Sabendo-se que inumeras
pesquisas comprovam que o uso da gami-
ficacdo tornam as aulas mais produtivas e
motivadoras, deveria, por esse motivo, ser
mais um método alternativo adotado por to-
dos os docentes que buscam exceléncia na
educacao. (Cieslak, 2020 p.11).

Além da formacao dos professores voltada
para a Gamificacdo, faz-se necessario men-
cionar outro ponto: a questao do tempo de
tela dos estudantes. Jane McGonigal chama
a atengao para o tempo gasto por jogadores
em todo o mundo (cerca de 3 bilhdes de ho-
ras por semana). Apesar de se tratar de um
numero em escala mundial, ndo nos esque-
¢camos de que ha movimentos para diminuir
o tempo de tela em que criangas e adoles-
centes sao expostos.

Os elementos de design de jogos, como pon-
tuacdo, rankings e ciclos de feedback conti-
nuo (Li et al., 2023), sdo as ferramentas cen-
trais da gamificacdo. Contudo, € justamente
na aplicacdo desses mecanismos que reside
a tensdo sociolégica. Ao transformar a expe-
riéncia de aprendizagem em um sistema de
recompensa e puni¢ao constante, a gamifi-
cacao nao apenas busca motivar, mas tam-
bém modula o comportamento e redefine a
autoridade pedagdgica. E sob essa lente de
controle e reconfiguracdo de papéis que a
proxima secao ird analisar a dinamica de po-
der entre professor e aluno.”

A GAMIFICACAO: MUDANCA NAS RELACOES
PROFESSOR, ALUNO E ESCOLA

No topico anterior vimos que a gamificacao
utiliza elementos do design de jogos em con-
texto educacional. Essa metodologia, segun-
do Leiss et al (2025 p. 2) é concebida para
fortalecer as competéncias do século XXI,
como a resolucdo de problemas, o pensa-
mento critico, a colaboracao e a criatividade.

A atual geracdo de estudantes necessita de
ambientes diferenciados para que desenvol-
va 0 seu processo cognitivo. Esses aspectos
acabam modificando as dinamicas de poder
em sala de aula.

Uma visdo que ndo se alinha com o con-
ceito de disciplina de Foucault (FOUCAULT,
[1975] 2012, p. 138 apud Diogo, 2014 p. 7)
“Cada individuo no seu lugar; em cada lugar,
um individuo”. A ideia é evitar a massa de
corpos (nesse caso os alunos), desfazer a
massa confusa, para localizar e melhor con-
trolar cada corpo (saber onde e como estao
os individuos a cada instante). “Além disso,
deve ser possivel situar cada individuo no
contexto em que esta inserido em termos
de desempenho individual. A disciplina in-
dividualiza os corpos e os faz circular numa
determinada rede de rela¢bes”. (Diogo, 2014
p.7)

Na gamificacdo as rela¢des sao horizontais
e sao repensadas por alunos e professores,
nao faz sentido “Cada individuo no seu lugar;
em cada lugar, um individuo” (FOUCAULT,
[1975] 2012, p. 138 apud DIOGO, 2014 p. 7)
como afirma a teoria de Michel Foucault.

De acordo com Bacich (2018) a aprendiza-
gem é colaborativa e a relagcdao professor-
-aluno esta diluida ja que o lugar de desta-
gue é do aluno. Gongalves (2006, p.54 apud
Bacich 2018, p. 85) afirma que os professo-
res deixam de “representar uma autoridade
para se tornarem orientadores e fontes de
informacdo para as atividades de aprendiza-
gem em grupo”.

O éxito do grupo estd em conseguir que to-
dos os seus integrantes assimilem os obje-
tivos de sua proposta e que aprendam com
o grupo. O desenvolvimento das atividades
deve centrar-se em uns ensinando aos ou-
tros, ou seja, mediante a colaboragdao mu-
tua, de maneira que assimilem ideia e cada
um absorva o conteudo proposto (GONCAL-
VES, 2006, p. 54 apud BACICH, 2018, p. 85).

A ideia exposta acima deixa entrever um
ambiente mais democratico, em que o0s es-
tudantes podem circular entre seus pares
para discutir e colaborar. Nesse ambiente,
a aprendizagem significativa acontece, pois,



a gamificacao e outras metodologias ativas,
sao o foco dos estudantes nascidos digitais.

Porém, o que vemos nas escolas, em salas
de aula em que impera o modelo disciplinar
de Foucault:

A ordenacao por fileiras, no século XVII, co-
meca a definir a grande forma de reparticao
dos individuos na ordem escolar: filas de
alunos na sala, nos corredores, nos patios;
colocagao atribuida a cada um em relacdo a
cada tarefa e cada prova; colocagao que ele
obtém de semana em semana, de més em
més, de ano em ano; alinhamento das clas-
ses de idade umas depois das outras; suces-
sao dos assuntos ensinados, das questdes
tratadas segundo uma ordem de dificuldade
crescente. (FOUCAULT, [1975] apud DIOGO,
2014, p.8).

Enquanto Foucault, do ponto de vista social,
procurava entender o poder de forma disci-
plinar, Bourdieu, sociélogo francés, estuda-
va 0s mecanismos escolares de reproducao
cultural e social e as “estratégias” do sistema
escolar para diferentes agentes e grupos so-
ciais.

Nogueira e Nogueira argumentam que:

A educacdo, na teoria de Bourdieu, perde
o papel que lhe fora atribuido de instancia
transformadora e democratizadora das so-
ciedades e passa a ser vista como uma das
principais instituicdes por meio da qual se
mantém e se legitimam os privilégios sociais.
(NOGUEIRA e NOUEIRA, 2002 p. 17)

Do exposto acima, podemos deduzir que a
escola, ao nao aderir as metodologias ativas
(sendo uma delas a gamificacdo) acabaria
por perpetuar as desigualdades sociais. “A
escola teria, assim, um papel ativo - ao de-
finir seu curriculo, seus métodos de ensino
e suas formas de avaliacdo - no processo
social de reproducdo das desigualdades so-
ciais.” (NOGUEIRA e NOGUEIRA, 2002 p.19).

Um dos objetivos do presente trabalho é
entender como se dao as intera¢des entre
professor/aluno e como elas caracterizam a
cultura escolar.

A cultura consagrada e transmitida pela es-
cola ndo seria objetivamente superior a ne-
nhuma outra. O valor que lhe é concedido
seria arbitrario, nao estaria fundamentado
em nenhuma verdade objetiva, inquestio-
navel. Apesar de arbitraria, a cultura escolar
seria socialmente reconhecida como a cul-
tura legitima, como a unica universalmente
valida. (NOGUEIRA e NOGUEIRA, 2002 p. 14)

Cada escola tem sua cultura propria, nao
importa onde esteja localizada, se na peri-
feria ou em uma zona nobre da cidade, mas,
“para Bourdieu, portanto, a cultura escolar,
socialmente legitimada, seria, basicamen-
te, a cultura imposta como legitima pelas
classes dominantes. " (Nogueira e Nogueira,
2002).

Se por um lado, O filésofo aponta para a re-
producdo dos processos sociais na escola e
de que ela os perpetua, varios autores e es-
tudos tem refutado tais teorias.

(...)as varias iniciativas que buscam promo-
ver uma aproximacao mais respeitosa entre
a cultura escolar e a cultura de origem dos
alunos - organizando o ensino a partir dos
conhecimentos anteriores trazidos pelos
alunos, respeitando e valorizando os modos
de fala e as tradi¢des de cada grupo social
etc. podem, no minimo, adiar o processo de
eliminacdo ou auto eliminagao (desisténcia)
dos alunos. (NOGUEIRA e BOGUEIRA, 202,
p.34)

A analise da interacao social na gamificacao
exige uma articulacdo entre a perspectiva
Pierre Bourdieu e a abordagem do Interacio-
nismo Simbélico, pois a capacidade do aluno
de internalizar e responder aos simbolos do
jogo é intrinsecamente condicionada pelo
capital cultural que ele traz para a sala de
aula.

O Interacionismo simbélico surgiu no final
do século XIX, a partir de estudos de Georg
Herbert Mead, ele enfatizou a importancia
de compreender os simbolos gerados a par-
tir da comunicagdo entre os individuos.

De acordo com Blumer (1986, p.2) existem
trés premissas basicas para o Interacionis-
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mo simbdlico: as pessoas agem de acordo
com o sentido/significado que as coisas tém
para as pessoas, significados surgem dentro
da interacdo social entre individuos, os signi-
ficados/sentidos ndo sdo estaticos, mas sao
modificados através de processos interpre-
tativos realizados pelas pessoas.

Ao analisarmos as premissas acima a luz da
gamificacdo deduzimos que as interacdes
podem ser grupais ou individuais e ha o
compartilhamento de saberes, produzindo
significados que sado ativos, dinamicos.

Outro conceito importante a ser utilizado é
o de self, apresentado por Mead, entende-
-se como o “engajamento em um comporta-
mento auto reflexivo da pessoa no processo
deinteracdo social” (BAZILLI ET AL 1998, p.40
apud DIEHL, 2015 p. 83). Esse engajamento
reflexivo é objetivo fim da gamificacdo, a
participacdo dos estudantes em atividades
gue propiciem novas aprendizagens e vivén-
cia em situacdes analogas as que encontrem
na realidade. (Bacich, 2018).

Além disso, “é nas relacdes sociais que o in-
dividuo adquire o controle de seu processo
de desenvolvimento e de autoconhecimen-
to, por meio do significado atribuido a ges-
tos, palavras e atitudes para consigo mesmo
e para com os outros” (Bazilli et al 1998, p.63
apud DIEHL, 2015 p. 83). A gamificacao e os
recursos tecnoldégicos, de acordo com Baci-
ch (2018) podem causar grande impacto nas
relagdes sociais e profissionais.

Além disso, Diehl (2015) afirma que a escola
esta constantemente se modificando pelo
processo de socializacdo realizada pelos ato-
res que nesse espaco (palco), local que eles
circulam e interagem,

(...) embora haja uma percepc¢ao critica so-
bre a escola como espaco de aprendizagem,
esta também se sobressai no imaginario dos
alunos como lugar apreciado por outros atri-
butos [...] a escola aparece, também, como
um local privilegiado de socializa¢ao, forma-
¢ao de atitudes e opinides e desenvolvimen-
to pessoal. (ABRAMOVAY et al 2003, p.125
apud DIEHL, 2015 p. 87)

Partindo do escopo do presente trabalho,

dentre essas iniciativas temos as metodolo-
gias ativas, que se por um lado, pela perspec-
tiva de Bourdieu, podem excluir, por outro,
servem como uma das formas de adquirir o
gue ele chama de capital cultural, algo que
as classes dominantes ja possuem. Nos proé-
ximos paragrafos vermos alguns exemplos
de sucesso em que a légica acima foi supe-
rada.

McGonigal (2011), em seu livro Reality is
broken, cita o exemplo da escola Quest to
Learn. Um modelo de escola gamificado,
gue em nada nos lembra o modelo discipli-
nar de Foucault.

Em muitos aspectos, o curriculo preparaté-
rio para a universidade é como o de qual-
guer outra escola — os alunos aprendem
matematica, ciéncias, geografia, inglés, his-
toria, linguas estrangeiras, informatica e
artes em diferentes blocos ao longo do dia.
Mas é como eles aprendem que é diferente:
os alunos se envolvem em atividades ludi-
cas desde o momento em que acordam de
manhd até o momento em que terminam
sua ultima tarefa de casa a noite. A rotina de
uma aluna do sexto ano chamada Rai pode
nos ajudar a entender melhor um dia na vida
de um aluno da Quest. (MCGONIGAL, 2011,
p.143)

A rotina da aluna, segundo a autora (2011),
comeca antes mesmo de chegar a escola.
Os alunos tém “missdes secretas” como, por
exemplo, quebrar um cédigo matematico
antes dos outros estudantes. Nas aulas de
inglés, ela estd trabalhando em um story-
telling, em geografia, Rai esta prestes a se
tornar uma “master mapmaking”.

Bacich (2018) argumenta que as metodolo-
gias ativas, e a gamificacdo é uma delas, po-
dem proporcionar um aprendizado em que
as paredes nao existam e menciona a Escola
Municipal de Ensino Fundamental Presiden-
te Campos Salles. Nessa EMEF, em 2007 as
paredes entre as salas de aula foram derru-
badas e transformaram-se em sal&es de es-
tudo.

Bacich (2018 p. 226) menciona que “nessa
reorganizacao de tempos e espagos os edu-
cadores passaram a elaborar roteiros de



estudos para os estudantes visando uma
integracdo maior entre as areas do conhe-
cimento por meio de planejamento coletivo
e do trabalho em equipe. ” O papel dos edu-
cadores é o de orientar e como nao ha aulas
expositivas eles acabam por extrapolar suas
disciplinas.

Como é possivel perceber, nos dois modelos
de escola, Quest to Learn e na EMEF Presi-
dente Campos Salles, ndo ha o carater pu-
nitivo do modelo disciplinar e os préprios
alunos tem autonomia de escolher o que
aprenderdo. Os professores além de orien-
tadores, podem ser mentores dado o cara-
ter motivador de sua funcao frente as novas
metodologias.

De acordo com Dolan; Collins, (2015 apud
Bacich, 2018 p.2) estudos revelam que quan-
do o professor fala menos, orienta mais e o
aluno participa de forma ativa, a aprendiza-
gem é mais significativa.

Por fim, o modelo de escola com base na
gamificacdo € um modelo que abre mao do
controle, abandonando a teoria de Foucault
e abracando a evolu¢do das novas geracoes.
Bacich (2018), afirma que

Para que tudo isso aconteca, todo o ambien-
te escolar -gestdo, docéncia, espacos fisicos
e digitais - ser acolhedor, aberto, criativo e
empreendedor. Comparando o que acon-
tece em muitas escolas (memorizagao, re-
peticdo, controle) com essa visao criativa e
empreendedora da aprendizagem, consta-
tamos o quanto ainda precisamos evoluir
para que dos tenham oportunidades inte-
ressantes de aprender e empreender (BACI-
CH, 2018 p. 3)

Nossos estudantes merecem uma educacao
como essa, afinal essa geracdo ja nasceu
pronta para jogar. A gamificagdo como me-
todologia ja esta posta, é preciso que, nés
professores, nos apropriemos de algo que
muitos de nossos alunos ja dominam: jogar.

CONSIDERACOES FINAIS

Como vimos até aqui a gamificagao traz pos-
sibilidades de agir melhor no mundo real,

seja ele na sala de aula ou na vida dos es-
tudantes, como metodologia, ja faz parte da
educacdo, mas precisamos usa-la de manei-
ra adequada ao contexto de cada escola.

Utiliza-la de forma que a aprendizagem seja
significativa e ndo se torne uma forma an-
tiga de usar algo novo. O professor precisa
se colocar como orientador do jogo, mentor
ou, como Bacich (2018) mencionou um “de-
signer de caminhos, personalizando pela ga-
mificacdo o aprendizado dos alunos.

Além disso, a gamificacdo na educacgao deve
ser feita adotando teorias do aprendizado
como guia para determinar os desejos e ne-
cessidades dos usuarios, no caso, dos alu-
nos e considerar as teorias abordadas no
presente trabalho para entender como fun-
cionam os construtos sociais dos diferentes
socidlogos e filosofos.

Apesar de nao ser uma novidade, os jogos
como instrumento pedagogico ja sao usados
em sala de aula ha algum tempo, a gamifica-
¢do traz o paradigma da tecnologia e todo
seu aporte para construir possibilidades.

Possibilidades que podem se concretizar
no protagonismo dos alunos e o seu envol-
vimento em desafios que ja fazem parte do
perfil de sua geracao. Possibilidade de de-
senvolver as potencialidades dos alunos em
sua integralidade: emocional, intelectual e
comportamental. Possibilidade de integrar
as areas de conhecimento e o trabalho cole-
tivo dos professores.
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