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RESUMO

Este artigo tem a finalidade de ofere-
cer um conceito para o fendmeno da gami-
ficagdo, que vem ganhando visibilidade por
sua capacidade de criar experiéncias signifi-
cativas quando aplicada em contextos da vi
da cotidiana. Em razdo disto, o objetivo geral
foi compreender a utilizacdo e aplicagao da
gamificacdo como recurso pedagogico, suas
possibilidades e desdobramentos nas rela-
cBes de ensino e aprendizagem. Tratando-se
de um fendmeno emergente, que deriva di-
retamente da popularizacdo e popularidade
dos games, e de suas capacidades intrinse-
cas de motivar a acdo, resolver problemas
e potencializar aprendizagens nas mais di-
versas areas do conhecimento e da vida dos
individuos. Nela, pode-se aumentar o enga-
jamento das pessoas, melhorando assim os
resultados. Ndo significa apenas usar jogos
prontos, mas elementos com as mesmas ca-
racteristicas que promovam a aprendizagem.
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ABSTRACT

This article aims to offer a concept for
the phenomenon of %amification_, which has
been gaining visibility for its capacity to create
meaningful experiences when applied in con-
texts of the daily life. Because of this, the ge-
neral objective was to understand the use and
application of gamification as a pedagogical
resource, its possibilities and consequences
in teaching and learning relationships. This is
an emerglnghphenomenon, which derives di-
rectly from the popularization and popularity
of games, and from their intrinsic abilities to
motivate action, solve problems and enhance
learning in the most diverse areas of knowle-
dge and life of individuals. In it, you can incre-
ase people's engagement, thereby improving
outcomes. It doesn't just mean using ready-
-made games, but elements with the same
characteristics that promote learning.

Keywords: Gamification. Motivation.
Games. Early Childhood

INTRODUCAO

De acordo com a BNCC (2017), como
primeira etapa da Educacdo Basica, a Educa-
cdo Infantil é o inicio e o fundamento do pro-
cesso educacional. A entrada na creche ou
na pré-escola significa, na maioria das vezes,
a primeira separac¢ao das criancas dos seus

vinculos afetivos familiares para se incorpo-
rarem a uma situacdo de socializagdao estru-
turada. Contudo, isso exige que o docente
compreenda que as criangas sao capazes de
criar, explorar e deve estar sempre atento a
tudo que acontece, para possibilitar plena in-
tegracao com a familia e escola.

Uma série de iniciativas surgem como
esfor¢os para ressignificar o ensino e aumen-
tar a motivagdo e 0 interesse dos alunos. A
gamnﬂqagao € uma técnica que vem ganhan-

0 muita aten¢do na educagao por integrar
aspectos dos jogos aos processos de apren-
dizaéem. Os jogos digitais estdo entre os
hobbies preferidos de criancas e jovens na
atualidade, desencadeando uma motiva¢do
intrinseca, muito procurada pelos educado-
res.

'O jogo, no ambiente da gamificacao,
possui caracteristicas como: desafios, metas
e sistemas de regras, que sao fundamentais
para a criagdo do envolvimento voluntario do
sujeito ao ambiente, favorecendo dindmicas
capazes de promover a aprendizagem. Ain-
da, o professor pode utilizar os feedbacks
}E)ara a correcdo de possiveis erros na condu-
a do jogo, ou como correcao das atividades.

A ideia é que trazer contextos de
aprendizagem para mais perto do mundo
dos JO%OS, tornara o aprendizado divertido
e envolvente para a atual geracdo de alunos
e tera um impacto positivo em suas realiza-
cdes e constru¢cdo de conhecimento. Além
disso, nota-se que a sociedade vem sofren-
do grandes mudangas, a insercdo das tec-
nologias deixou a sociedade mais interativa,
com a educagdo nao pode ser diferente, ela
também precisa acompanhar as mudangas
sociais, € imprescindivel as modificagées no
processo de ensino, pois a educacdo é algo
que deve estar em constante mudanca, para
que ndo fique estagnada e o processo de
educacdo nao se torne algo ultrapassado e ir-
relevante para a sociedade, desta forma este
trabalho se justifica.

~ E importante pontuar que esse novo
periodo, dominado pelas “tecnologias de
comunica%)c”)es digitais e comércio cultural”
(Rifkin, 2001, p. 12), traz o capital da contem-
poraneidade, o conhecimento, como fator
crucial no desenvolvimento do individuo. A
cibercultura trouxe um novo modo de conhe-
cer e conviver, com novas atitudes e fluxos de
pensar. O individuo desta gera¢do ndo se sa-
tisfaz apenas em receber um conhecimento;
ele precisa testar vivenciar e experimentar.

DESENVOLVIMENTO

Atualmente, os jogos estao sendo clas-
sificados em trés categorias: analogicos, digi-
tais e pervasivos (envolvem fisicamente o jo-

ador). Destacamos aqui a definicdo de jogo
igital (alguns autores definem como jogos
eletrénicos ou computacionais) proposta por
Prensky (2012), que considera o jogo como
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um subconjunto de diversdo e de brincadei-
ras, com uma estrutura¢do que contém um
ou mais elementos, tais como: regras, metas
ou objetivos, resultado e feedback, conflito/
competicao/desafio/oposicdo, interacdo, re-
presentacdo ou enredo. Vianna, et.al des-
tacam que os jogos digitais sdo “construidos
para suportes tecnologicos eletrénicos ou
computacionais” (p. 10). As autoras, ainda,
frisam a interdisciplinaridade evidente dos
jogos digitais por conta de seu carater hibri-
do, que envolve desde a programagdo em
linguagens de computacdo _ate técnicas psi-
cologicas em sua constituicdo.

Ao conceituar a gamificacdo e descre-
ver de que forma a sua aplicagao torna-se
imprescindivel na educagao, pode-se per-
ceber uma antiga pratica com nome novo.
Gamificar € o mais sofisticado modo de edu-
car. Entender como se processa o ensino e
aprendizagem através da gamificacdao é fun-
damental para conscientizar os profissionais
de educacao de sua importancia. Conforme
o entendimento retirado do referencial ted-
rico, jogar ndo significa gamificar. Gamificar
ndo se constitui simplesmente em aplicar um
jogo na sala de aula.

A gamificacdo baseia-se em jogos, po-
rém, é mais que isto, € um conceifo recente
e com multiplos significados, mas tendo em
comum a formulacao teorica de que o termo
gamificacdo é moldado pela utilizacdo dos
elementos de design de game em contextos
fora dos games, objetivando motivar o usua-
rio em participar da atividade e, consequen-
temente, prender a sua atencao.

~ Assim, Fode ser definida por meio da
aplicagdo de algo que envolve os jogos analo-
gicos ou digitals, simula¢des ou brincadeiras
e, no campo da Educagao, o termo é carac-
terizado a partir das experiéncias de apren-
dizagem que utiliza da logica dos jogos para
atingir um objetivo desejado, possibilitan-
do direcionar e dar propésito ou sentido as
acoes dos alunos participantes.

Em suas caracteristicas encontramos
de elementos tradicionalmente encontra-
dos nos games, como narrativa, sistema de
feedback, sistema de recompensas, conflito,
cooperacdo, competicdo, objetivos e regras
claras, niveis, tentativa e erro, diversdo, inte-
racdo, interatividade, entre outros, em outras
atividades que ndo sao diretamente associa-
das aos games, com a finalidade de tentar
obter o mesmo grau de envolvimento e mo-
tivacdo que normalmente encontramos nos
jogadores quando em interacdo com bons
games.

_Segundo Zichermann (2011, p.16), ga-
mificacdo é o “processo de utilizar o pensa-
mento e as mecanicas dos games para en-
volver usuarios e resolver problemas”. Para
aplicacBes web, nas quais o0 marketing vem
usando a gamificacdo, tal defini¢do talvez seja
aplicavel. Alguns pesquisadores atribuem a
gamificacdo a simples adicdo de mecénicas
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de games (recompensas, pontos, medalhas)
para tornar menos entediante a realizagdo
de tarefas cotidianas.

A partir dessa definicdo, é possivel
identificar algumas caracteristicas importan-
tes do jogo: € uma atividade livre, voluntaria,
isto €, nao tem um carater mandatério sobre
0 jogador; é exterior a vida habitual, a vida
real. “Guarda em si certo “fazer de conta” (AL-
VES, 2015, p. 19); é intenso, envolvente, pro-
duzindo um sentimento de satisfacdo que
atrai toda a aten¢do do jogador; ocorre em
intervalo de tempo e espaco proprios e deli-
mitados; possui regras que definem o que o
jogador pode ou nao fazer para alcangar seu
objetivo.

Segundo Formanski (2016) a gamifi-
cagdo faz uso de trés pilares para mudar o
comportamento humano: estimulo, habilida-
de e motivacdo. Sendo que a "habilidade” e
a “motivacdo” fazem o papel de equilibrar a
situacdo; se tiver pouca habilidade, € neces-
saria mais motivacdo. Para o autor, a motiva-
¢ao intrinseca (quando fazemos as coisas por
vontade proépria) é um fator chave para que
a %amlﬂcagao seja aplicada com éxito. Afi-
nal, pessoas motivadas intrinsecamente dado
mais significado a aquilo que estdo fazendo,
sdo mais atenciosas, mais criativas e conse-
guem enxergar solu¢des inovadoras para 0s
problemas.

Para atingir dos objetivos, torna-se im-
portante conhecer o publico a quem se des-
tinara. O pesquisador britanico Richard Allan
Bartle, em seus estudos mapeou a existéncia
de 4 perfis de jogadores:

Achieves ou conquistadores: sdo
aqueles jogadores que sao movidos a se des-
tacarem dos outros jogadores, geralmente
buscam alguma forma de acumular pontos
- sejam eles pontos de experiéncia, niveis
ou mesmo cupons de desconto, ou outra re-
compensa. Desejam ganhar, gostam de ser
reconhecidos, além de acumular pontos.

Socializers ou socializadores: sao
aqueles que o interesse esta em se socializar,
conhecer pessoas, sendo 0 jogo apenas pano
de fundo.

Os Explorers ou exploradores: sdo
aqueles que buscardo conhecer o game a
fundo, sao curiosos e gostam de explorar o
jogo. Da histéria a formatacao e tudo o mais.

Killers ou assassinos: sdao aqueles
movidos pela vontade de derrotar os adver-
sarios, impor-se. Sdo bastante competitivos
e seu grande objetivo é prosperar vencendo
outros jogadores. (Bartle, 2006, p. 25),

Os jogadores podem ter diferentes
personalidades e eles sdo mais propensos
a se engajar em jogos que exploram carac-
teristicas que estdo relacionadas com a sua
personalidade enquanto jogador. Estes as-
pectos nada mais sdo que as motiva¢des dos
Jogadores. Os jogos podem ser programados



ou configurados para aumentar ou diminuir
a motivacao do jogador, que depende da per-
sonalidade do jogador.

E importante destacar que, embora
a gamificacdo utilize os mesmos elementos,
esta diverge dos games de entretenimento
porque nao contempla a jogabilidade. Ade-
mais, outra caracteristica importante sobre
a gamificacdo € que, embora a maioria das
pesquisas atuais sobre gamificagdo aplicada
a educagdo inclua o uso de tecnologias digi-
tais em suas praticas, ndo € uma condicao
necessaria para implementar uma estratégia
baseada na gamificacdo da sala de aula

Conforme McGonical (2012), os jogos
sdo atrativos nao apenas pela atividade de jo-
gar propriamente dita, mas pelo prazer e ex-
periéncias proporcionados ao individuo. Po-
demos destacar as sensacdes de adrenalina,
aventura, o desafio e o fato de estar imerso
em uma atividade divertida, sozinho ou com
amigos, sem a obrigatoriedade e a imposi¢dao
que neutralizam a sensacdo do divertimento
e prazer.

~Para Massi (2017, p.20), a gamifica¢do
permite inovar as metodologias de ensino
‘criando espacos de aprendizagem mediados
pelo desafio, pelo prazer e entretenimento,
proporcionando graus de imersao e diversdo
que dificilmente sdo atingidos pelos métodos
tradicionais”. Com a utiliza¢do da gamificacdo
em sala de aula, pode-se ‘ganhar a atenc¢ao
dos alunos e estimula-los a resolverem as ati-
vidades propostas, enriquecendo o seu pro-
cesso de ensino-aprendizagem.

De acordo com Grando (2000, p.35) al-
gumas vantagens dos jogos sdo: fixa¢do de
conceitos ja aprendidos, introdugdo e desen-
volvimento de conteudo, interdisciplinarida-
de, criatividade e outros. Para um trabalho
pedagogico com jogos, além de resgatar o
gosto dos alunos pela descoberta, pelo novo,
0 trabalho com o [udico proporciona também
o desenvolvimento das habilidades operacio-
nais caracteristicas desta faixa etaria (Almei-
da, 1990, p.195).

Saber como avaliar o progresso da
aprendizagem dos alunos € outra questdo
que inibe o0 uso dos jogos pelos professores,
especialmente no ensino on-line ou quando
se tem classes com grande quantidade de
alunos. Ndo basta apenas propor a atividade
com jogos, € necessario verificar se os alu-
nos éstao atingindo os objetivos propostos
e fornecer aléum tipo de feedback para eles.
Funcionalidades para o acompanhamento
do progresso das turmas ndo sao frequen-
temente encontrados nos jogos educacio-
nais, mas alguns automatismos podem ser
auxiliares importantes para os professores,
como por exemplo, a geracdo de relatorios
informando em que nivel cada aluno chegou,
quanto tempo levou para resolver cada pro-
blema, principais dificuldades, erros cometi-
dos, etc.

Sabe (2011) complementa a discus-
sdo com seu estudo sobre a importancia da
avaliacao da qualidade dos jogos, de forma
a assegurar que a utilizacdo traga mesmo os
beneficios discutidos. O autor Justifica que
um jogo de qualidade tem que apresentar os
objetivos educacionais bem definidos, moti-
var os alunos, promover a aprendizagem de
forma divertida, prazerosa e desafiadora.

O retorno de informacgdes a respeito
da qualidade do ensino é importante, e pode
resolver alguns dos seguintes problemas
apresentados pelo Silva (2017):

Ha diversos problemas na area da
educacdo, inclusive a desmotiva¢do docen-
te. As aulas preparadas por esses profissio-
nais sdo determinantes para o aprendizado
dos alunos. Programas de avaliacdo docente,
projetos de capacitagao e motivacao e outras
metodololgias sdo usadas para diminuir essa
problematica. Contudo, é necessario obser-
var se estdo sendo aplicados da maneira cor-
reta. (SILVA, 2017 p.56)

O feedback gamificado é uma possivel
solucdo para reduzir a desmotivagao dos do-
centes para poderem buscar mais retornos
sobre a gualidade das aulas através de avalia-
¢Oes dadas por discentes. Ele é caracterizado
por esclarecer para os jogadores o resultado
de suas acdes e seu desenvolvimento dentro
do sistema. Ao explicitar momentaneamente
ao usuario quais foram as consequéncias de
seus pensamentos e ac¢des logo apds ele re-
aliza-las, é possivel auxilid-lo a pensar de for-
mas diferentes e amplificar sua autonomia e
tomada de decisdes (ZICHERMANN; CUNNIN-
GHAM, 2011).

Os feedbacks imediatos possibilitam
ao participante avaliar e _compreender as
consequéncias de suas acdes sejam boas ou
ruins, estimulando a reflexdo sobre a deci-
sdo tomada pelo participante (TATIANE et.
al., 2014). No caso de consequéncias positi-
vas, utilizando um sistema de recompensas,
o participante pode ver a recompensa do seu
esforco, obtendo estimulo motivacional (AL-
VES; TEIXEIRA, 2014). No caso de consequén-
cias negativas, Gee (2009) as trata como ris-
Cos, em que e possivel voltar a ultima a¢do
tomada, refletir sobre a consequéncia, anali-
sar a acdo escolhida anteriormente e plane-
jar uma nova a¢do, o que estimula o aprendi-
zado de novas coisas como a analise critica,
por exemplo.

Conforme Vieira et. AL (2018), a avalia-
%'éo deve ser feita com metodologias especi-
icas, pois a incorporacdo desses aplicativos
sO se Justifica quando possibilita um avango
ualitativo nos processos de_ensino-apren-
izagem. Propomos a utilizagao dos critérios
da metodologia apresentada anteriormente
para avaliacao do objeto de aprendizagem
proposto.

As atividades de avaliagdo realizadas
pelos alunos devem informar se os resul-
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tados da aprendizagem foram alcangados
e para isso BI%gS e Tang. (2011) sugerem a
consideracao de alguns aspectos: estabele-
cimento de critérios de avaliacdo, definicdo
dos tipos de conhecimentos envolvidos na
atividade, estabelecimento da quantidade
de resultados pretendidos da aprendizagem,
definicdo se um resultado sera avaliado em
mais de uma avaliacdo, estabelecimento do
formato da avaliagao, reflexdo sobre o tem-
po gasto com a avaliagdo e se essa € possivel
administrar.

O papel do professor é ter uma atua-
%éo semelhante a de um designer de jogos,
uscando maneiras para que o aluno sem-
P_re queira jogar mais, ficando engajado e a
im de descobrir novas maneiras de interagir
com o conhecimento e mundo ao seu redor.
O professor ndo deve apenas transmitir o co-
nhecimento, mas ser um agente construtor
do conhecimento, coletivamente com seus
alunos. Segundo Freire (2003) "ensinar nao
é transferir conhecimento, mas criar as pos-
sibilidades para sua propria grodu do ou a
sua construcao" (FREIRE, 2003, p. 47), e que
0 conhecimento precisa ser vivido e testemu-
nhado pelo agente pedagdgico.

O educador deve conhecer as possi-
bilidades, as_capacidades, das alternativas
indispensaveis na formacdo ludica, propor-
cionando uma visdo mais ampla e objeti-
va da importéancia dos jogos e das brinca-
deiras na formacao cidadd das criangas, no
qual resultara nos jovens e adultos criticos,
construtivos e pensadores. A construcdo de
conhecimento se adquire no fazer pedagogi-
co, se consegue com auxilio do brincar que é
primordial no desenvolver e no estimulo da
afetividade das criancas. Os conflitos, senti-
mentos e frustracoes, a%ressividades e passi-
vidades, sdo exteriorizados, expulsos através
da intimidade que, as criancas mantém com
os brinquedos. Ele em particular compartilha
com as crian¢as uma relacdo intima sem re-
gras a serem seguidas. (GRANDO, 2000)

O apoio docente ajuda o discente a
“tornar conscientes alguns processos, a esta-
belecer conexdes ndo percebidas, a superar
etapas mais rapidamente, a confronta-los
com novas possibilidades” (Moran, 2015, p.
18). Além disso, as experiéncias proporciona-
das fazem o discente dialogar e refletir sua
realidade, envolvendo-se e motivando com
as atividades de forma significativa e rele-
vante a aprendizagem, além de desenvolver
valores de cooperagao, trabalho em equipe,
respeito ao_proximo e a opinides contrarias,
concentracdo em vista de um objetivo e uma
capacidade cognitiva coletiva, uma vez que
os jogadores precisam se articular, interagir,
trocar experiéncias e conhecimentos a fimde
concretizarem determinado objetivo.

Para Silva (2017), por meio dos jogos,
os professores podem desenvolver "aulas
mais produtivas, interessantes, e relaxantes,
e as criangas também podem retribuir igual-
mente, pois existem varios recursos em jo-
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gos que os alunos podem usar fora da escola
para se expressar e aumentar sua vontade
de participar mais da sala de aula, e estimu-
lar sua relacdo com as atividades, tornando-
-se uma ferramenta no processo de ensino,
assim como aprender e se divertir juntos.

Segundo Alves (2014), para gamificar
a educacao, o professor precisa seduzir os
seus alunos a solucionarem problemas, en-
volver-se em situagdes do_cotidiano deles,
implicando-os e responsabilizando-os como
futuros cidaddos que tém um papel impor-
tante na sociedade contemporanea e, por
isso, precisam refletir sobre o que acontece
no mundo e se posicionarem como sujeitos
ativos.

A pratica educacional € muito mais que
pedacos isolados de informacdo para o de-
senvolvimento de habilidades. Existem oito
pontos importantes no processo de apren-
dizagem, que sdo: reativar ou consolidar ha-
bilidades; concentrar atencdao em aspectos
importantes do assunto; fomentar estraté-

ias de metodologia ativa de aprendizagem,;
ornecer aos estudantes oportunidades para
a pratica de habilidades e consolidar a apren-
dizagem; dar o conhecimento dos resultados
e o opinido corretivo; ajudar estudantes a
monitorar o préprio progresso, desenvolven-
do autoavaliagdo; orientar escolha de nova
atividade de ensino ou aprendizagem; ajudar
os estudantes a sentirem uma sensacao de
realizacdo (VIEIRA et. AL, 2018).

CONSIDERACOES FINAIS

O brincar deve estar cada vez mais in-
serido nas praticas educativas da educacao
infantil, de forma bem planejada, propician-
do as criangcas o contato com novos apren-
dizados perante a cultura de diferentes ge-
racdes. Entretanto, precisa materializar-se,
desprender-se, libertar-se dos discursos,
passar da reflexdo a vivéncia, ser trazido do
espontaneismo inconsciente a consciéncia
do brincar.

A utilizacao de metodologias ativas no
processo de aprendizagem tem obtido resul-
tados mais eficientes pela atratividade dos
alunos. Dentre estas metodologias ativas, a
gamificacdo tem conseguido maior espaco,
pois traz'para o ambiente educacional os as-
pectos emocionais vivenciados nosAogos. A
Imersdo na virtualidade dos jogos desperta
as mesmas sensac¢des como competicdo, tra-
balho em equipe, desafios e outros na educa-
cdo. Ademais, a possibilidade de avaliar, criti-
car e apresentar solu¢bes sobre problemas
reais possibilita aos alunos desenvolverem
seu lado criativo, bem como aplicar de forma
pratica o arcabouco tedrico.

A gamificacdo ainda é pouco difundi-
da em nosso meio educacional formal, para o
desenvolvimento da educag¢do e como forma
de maximizar a relacdo ensino aprendizagem
vem sendo pesquisado em uma constante



crescente, entretanto sua apropriagdo e uso
na e para educa%ao_amda ocorre de forma
um tanto quanto limitada, principalmente na
educacdo basica.

Apesar de toda a gama de problemas
enfrentado pelo docente que atua na educa-
cdo basica publica, ainda é possivel inovar,
diversificar e propor novas maneiras de es-
tabelecerem-se novas rela¢des de ensino
aprendizagem em sala de aula, assim o uso
da gamificacdo buscando cativar e motivar
o discente visando uma aprendizagem ao
mesmo tempo prazerosa e desafiadora, ndo
apenas é possivel, como e viavel, contanto

ue o docente entenda seus conceitos, fun-

amentos e funcionalidades. Tudo isso sem a
necessidade do uso das tecnologias digitais,
que embora presentes na maioria das esco-
las publicas, muitas vezes sdo inviabilizadas
em seu uso por diferentes fatores.

Por fim, com as dificuldades encontra-
das nas escolas hoje em dia, a gamificacdo se
faz uma boa alternativa para mudar o pano-
rama de desinteresse geral que ha sobre a
aula expositiva. Existem muitas ferramentas
gue podem auxiliar os professores nas aulas

e modo a focar a atencdo dos alunos. No en-
tanto, a gamificacdo nao € uma solugdo dos
problemas por si so, precisa ser trabalhada
Juntamente a outras tendéncias vdo compor
uma nova forma de ensinar, diferente da tra-
dicional.
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