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RESUMO

JUNIOR, Antonio Almeida Montalvao. Gamificac&o: insights para o engajamento do aluno
em ambientes virtuais de aprendizagem. 2024. Dissertagdo (Mestrado Profissional em
Desenvolvimento Regional) — Programa de Pos-Graduacao Stricto Sensu, Centro Universitario
Alves Faria, Goiania, 2024.

O objetivo deste trabalho, "Gamificacdo: insights para o engajamento do aluno em
ambientes virtuais de aprendizagem”, foi analisar e organizar técnicas de gamificacdo em
plataformas digitais educacionais, bem como discutir suas potencialidades e limitagdes para o
processo de ensino-aprendizagem. Este estudo foi desenvolvido dentro da linha de pesquisa
"Desenvolvimento Regional e Educacdo”. Para isso, foram selecionadas trés plataformas que
utilizam técnicas de gamificacdo: Kahoot, Duolingo e GoConqr. Essas plataformas foram
demonstradas quanto as suas caracteristicas, funcionalidades, beneficios e desafios, e foram
sugeridas ideias gerais que podem ser aplicadas na sala de aula e nessas plataformas, ajudando
os educadores a criar um ambiente de ensino que estimule a motivacéo e o interesse dos alunos.
A metodologia adotada foi uma revisdo bibliografica, baseada em fontes secundérias, como
livros, artigos, relatorios, entre outros. Entre os principais autores que fundamentam este
trabalho estdo Karl Kapp e Sebastian Deterding, icones e pioneiros no estudo da gamificacéo,
e o0 escritor holandés Johan Huizinga, que se destaca pelo seu trabalho sobre a influéncia dos
jogos na cultura em sua obra Homo Ludens. Os resultados indicaram que a gamificacdo em
plataformas digitais educacionais pode trazer beneficios para o ensino e a aprendizagem, mas
também requer cuidados e critérios para 0 seu uso eficaz. Por fim, sugere-se que sejam
realizadas mais pesquisas sobre a gamificacdo em plataformas digitais educacionais, que
possam contribuir para o aprofundamento tedrico e pratico do tema, bem como para a avaliacéo

dos seus impactos e resultados na educacéo.

Palavras-chave: Plataformas Educacionais; Técnicas; Gamifica¢do; Motivacao.



ABSTRACT

JUNIOR, Antonio Almeida Montalvao. Gamificac&o: insights para o engajamento do aluno
em ambientes virtuais de aprendizagem. 2024. Dissertagdo (Mestrado Profissional em
Desenvolvimento Regional) — Programa de Pos-Graduacao Stricto Sensu, Centro Universitario
Alves Faria, Goiania, 2024.

The objective of this work, "Gamification: insights for student engagement in virtual
learning environments”, was to analyze and organize gamification techniques on digital
educational platforms, as well as discuss their potential and limitations for the teaching-learning
process. This study was developed within the line of research "Regional Development and
Education”. For this, three platforms that use gamification techniques were selected: Kahoot,
Duolingo and GoCongr. These platforms were demonstrated regarding their characteristics,
functionalities, benefits and challenges, and general ideas were suggested that can be applied
in the classroom and on these platforms, helping educators to create a teaching environment
that stimulates students' motivation and interest . The methodology adopted was a bibliographic
review, based on secondary sources, such as books, articles, reports, among others. Among the
main authors behind this work are Karl Kapp and Sebastian Deterding, icons and pioneers in
the study of gamification, and the Dutch writer Johan Huizinga, who stands out for his work on
the influence of games on culture in his work Homo Ludens . The results indicated that
gamification on educational digital platforms can bring benefits to teaching and learning, but
also requires care and criteria for its effective use. Finally, it is suggested that more research be
carried out on gamification on educational digital platforms, which can contribute to a deeper
theoretical and practical understanding of the topic, as well as to the evaluation of its impacts

and results in education.

Keywords: Educational Platforms; Techniques; Gamification; Motivation.
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INTRODUCAO

A gamificacdo é uma técnica que se baseia na ideia de que 0s jogos tém o poder de gerar
experiéncias imersivas, divertidas e desafiadoras. Essas caracteristicas estimulam o interesse, a
curiosidade e a criatividade dos jogadores. Além disso, os jogos oferecem feedback constante,
recompensas variadas, niveis de dificuldade progressivos e um senso de autonomia e controle.
Esses elementos sdo fundamentais para o desenvolvimento de habilidades, competéncias e
conhecimentos. Neste contexto, as plataformas educacionais tém como objetivo inserir alunos
e professores na tecnologia, despertando o interesse e a motivagdo para 0 processo ensino-
aprendizagem. A gamificacéo, como descrita por Zichermann e Linder (2010), é o processo de
aplicar pensamentos e mecanicas de jogo para envolver o publico e resolver problemas.
Segundo Kapp (2012), trata-se de usar elementos dos jogos para engajar as pessoas, motivar a
acao, promover a aprendizagem e solucionar desafios.

Nos ultimos anos, a gamificacdo emergiu como uma poderosa for¢a transformadora,
indo muito além da mera busca pela diversdao. Esse fenbmeno revolucionario introduziu
elementos ludicos, recompensas e desafios nos jogos, moldando uma experiéncia de usuario
que vai além dos limites tradicionais do entretenimento virtual. Mas o que é exatamente a
gamificacdo? Essa abordagem busca aplicar elementos e mecanicas de jogos em contextos ndo
relacionados a jogabilidade, como treinamento, educacéo e processos de negocios. O objetivo
¢ aumentar a motivacdo, envolvimento e a produtividade. Os componentes fundamentais da
gamificacdo incluem desafios, conquistas, missdes, tabelas de classificacdo e recompensas.
Esses elementos sdo projetados para engajar os usuarios e motiva-los a se esforcarem para
alcancar metas especificas.

A gamificacdo ndo apenas cativa os jogadores, mas também influencia a forma como
aprendemos, socializamos e nos desenvolvemos no cenéario digital. A medida que a tecnologia
avanca, a gamificacdo se torna uma ferramenta poderosa para reduzir o estresse, melhorar a
comunicacgdo interna e aumentar o engajamento em treinamentos corporativos. Historicamente,
0 conceito de gamificacdo pode ser rastreado até os primérdios da industria dos jogos
digitais. Tennis for Two e Space War sdo considerados 0s marcos iniciais, surgidos entre as
décadas de 50 e 60. Estes foram os primeiros artefatos a apresentar as caracteristicas interativas
e ludicas que definiram os jogos digitais enquanto produto, conforme apontado por Kent (2010).
Eles pavimentaram o caminho para a evolugdo dos jogos digitais e, por extensdo, para a pratica
da gamificacdo que conhecemos hoje. A gamificacdo € o processo de adicionar elementos de

jogos a produtos ou servicos ndo relacionados a jogos. Ela transforma tarefas cotidianas em
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experiéncias mais envolventes e divertidas, tornando a jornada do usuario mais ludica e
motivadora.

A convergéncia entre tecnologia e aprendizado trouxe consigo a ascensdao da
gamificacdo, termo derivado do inglés gamification, como uma abordagem inovadora e eficaz
no campo educacional. A definicdo mais referenciada em outras pesquisas foi proposta por
Deterding et al. (2011), que a explorou no artigo From Game Design Elements to Gamefulness:
Defining Gamification. Define a gamificacdo como o uso de elementos dos jogos, fora do
contexto deles. Esta pesquisa visa explorar as técnicas de gamificacdo usadas em plataformas
educacionais, destacando sua relevancia e impacto na promoc¢éao do engajamento e aprendizado
dos alunos. Segundo Kapp (2012), a gamificacdo pode ser definida como uma forma de
motivar, engajar, promover aprendizado e solucionar problemas por meio de mecanicas,
estéticas e a forma de pensar dos jogos. Partindo disso, esse conceito se refere a integracdo de
elementos e mecanicas tipicos de jogos em contextos nao ludicos, como a educagdo. Ao adotar
caracteristicas como pontuacdo, recompensas e desafios, busca-se criar uma experiéncia de
aprendizado mais envolvente e motivadora para os alunos.

A intersecdo entre jogos e educacdo propicia um ambiente dindmico que estimula a
participacdo ativa e a busca pelo conhecimento. As plataformas educacionais representam uma
extensdo natural dessa revolucéo digital na educacdo. Com sua acessibilidade, interatividade e
adaptabilidade, essas ferramentas oferecem oportunidades Unicas para personalizar o
aprendizado, atendendo as necessidades individuais dos alunos.

Os dispositivos moveis, por sua ampla difusdo e portabilidade, constituem-se em
potenciais recursos pedagdgicos para o processo de ensino-aprendizagem. Através do uso do
celular e da internet, o professor pode contar com diversas ferramentas digitais, bem como uma

vasta quantidade de informac6es, para enriquecer as suas praticas educativas em sala de aula.

As tecnologias moéveis destacam-se entre as midias interativas, pois além de
promoverem a interatividade, contam com recursos de mobilidade e portabilidade.
Assim, 0 usuario passa a ter a comunicacao literalmente em suas médos, podendo
captar contelidos e informacBes do ambiente onde esteja (download), de modo
instantaneo, fazendo em seguida o upload dos mesmos para a internet ou para seu
banco de dados pessoal, que esta arquivado nos bancos de dados na “nuvem”. Os
espacos passam a ser geolocalizados e a comunicacgdo acessivel em qualquer lugar,
em qualquer tempo, em qualquer maquina. (Fedoce e Squirra, 2011, p. 269)

A necessidade de manter os alunos envolvidos e motivados no ambiente educacional é
um desafio constante. A gamificagdo surge como uma resposta eficaz a essa demanda,

proporcionando um meio inovador de captar a atencdo dos alunos e manté-los interessados no
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contetdo. Ao transformar o aprendizado em uma experiéncia ludica e desafiadora, as estratégias
de gamificacdo tém o potencial de redefinir a dinamica tradicional da sala de aula.

A gamificacdo ndo s6 oferece uma nova abordagem para o0 ensino, mas também tem
implicacdes significativas em outros setores. Por exemplo, no campo dos negdcios, a
gamificacdo tem sido usada para aumentar o engajamento dos funcionarios, melhorar a
produtividade e promover a colaboragcdo. Empresas como Google, Microsoft e IBM tém
adotado estratégias de gamificacdo em seus processos de treinamento e desenvolvimento de
funcionarios.

Além disso, a gamificacdo tem sido aplicada de forma inovadora na area da saude.
Aplicativos moveis e dispositivos utilizam elementos de jogos para incentivar habitos
saudaveis, monitorar o progresso do usudrio e fornecer feedback personalizado. Essas solucdes
gamificadas tém o potencial de melhorar a adesdo ao tratamento, reduzir os custos com
cuidados de saude e promover estilos de vida mais ativos e saudaveis.

No contexto social, a gamificacdo tem sido utilizada para promover causas sociais e
incentivar 0 engajamento civico. Plataformas online e aplicativos moveis sdo usados para
mobilizar pessoas em torno de questdes como sustentabilidade ambiental, direitos humanos e
justica social. Essas iniciativas gamificadas tém o poder de ampliar o alcance das campanhas,
envolver novos publicos e promover mudancas positivas na sociedade.

Em suma, a gamificacdo é muito mais do que uma simples estratégia de entretenimento.
Ela representa uma abordagem inovadora e multifacetada para engajar pessoas, resolver
problemas e promover mudancas em diversos setores. Com o avanco da tecnologia e a crescente
adocdo de dispositivos moveis e plataformas digitais, o potencial da gamificacdo para
transformar o mundo ao nosso redor é cada vez mais evidente. Portanto, investir em estratégias
de gamificacdo pode ser uma maneira eficaz de impulsionar o0 engajamento, motivar a acéo e

alcancar resultados significativos em diversos contextos.

CAPITULO 1. ESBOCO DA PESQUISA

Nesta dissertacdo, apresenta-se as etapas cronologicas da pesquisa desenvolvida. O
capitulo 1 contém a caracterizacdo do trabalho, com as informacdes bésicas da pesquisa, como,
panorama historico da gamificagéo, objeto, problema, objetivos, justificativa e metodologia. O
capitulo 2 traz uma discussdo tedrica baseada na pesquisa bibliogréfica, para contextualizar a
tecnologia na educacdo e sua relacdo com o desenvolvimento regional, os nativos digitais, as

habilidades e estimulacdo cognitiva, a conectividade e interacdo social, e o conceito e a
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aplicacdo da gamificagdo. Para entender a gamificacdo, considera-se necessario conhecer o
contexto dos jogos na sociedade e na cultura. Assim, busca-se esclarecer aspectos da
cibercultura para situar melhor a gamificacéo.

No capitulo 3, selecionou-se plataformas educacionais que usam gamificacdo e
analisou-se as técnicas de gamificacdo que podem motivar os educandos. A partir dessa analise,
sistematizou-se essas estratégias para aplica-las em aulas e em softwares educacionais. No
capitulo 4, apresentou-se as consideracdes finais com reflexfes sobre a gamificacdo e suas

implicacdes na educacéo, conclusdes sobre o trabalho e sugestdes para pesquisas futuras.

1.1 Panorama histérico da gamificacéo

A origem da gamificacdo pode ser rastreada até o inicio do século XX, com as praticas
de escoteirismo nos Estados Unidos. Nesse movimento, 0s jovens participantes recebiam
medalhas e insignias por realizarem atividades especificas ou comparecerem a eventos, criando
um sistema de recompensas e reconhecimento que estimulava o engajamento e a lealdade
(Deterding et al., 2011). Em 1972, Charles A. Coonradt, considerado o “avd da Gamificagdo”
pela Forbes, publicou o livro The Game of Work, no qual prop6s que a diversdo e 0s jogos
poderiam ser a resposta para aumentar a produtividade e a satisfacdo dos funcionéarios nas
empresas. Coonradt defendia que os elementos dos jogos, como metas claras, feedback
imediato, escolha pessoal e competicdo, poderiam tornar o trabalho mais atraente e desafiador
(Coonradt, 2007).

Na década de 1980, a American Airlines lancou o primeiro programa de fidelidade
continuo do mundo, o Advantage, que oferecia aos clientes a possibilidade de acumular pontos
e troca-los por recompensas, como passagens aéreas, hospedagens e upgrades. Esse programa
foi um marco na gamificacdo do marketing, pois criou um mecanismo de incentivo e lealdade
baseado na l6gica dos jogos (Huotari e Hamari, 2012). O termo gamifica¢do, no entanto, sé foi
cunhado em 2002, pelo programador e inventor britanico Nick Pelling, que o usou para
descrever o processo de aplicar elementos de jogos em interfaces de software. O conceito s6
ganhou popularidade em 2008, quando o blogueiro Bret Terrill escreveu um post intitulado The
Gamification of the Web, no qual afirmou que em palestras, um dos grandes assuntos, era a
gamificacdo na web. A ideia basica é levar as mecénicas de jogos e aplicar a outros contextos
para aumentar o engajamento (Terrill, 2008).

Atualmente, a gamificacdo é uma estratégia amplamente utilizada em diversos

dominios, como educacao, saude, cultura e politica. As plataformas gamificadas buscam tornar
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as experiéncias mais envolventes, motivadoras e divertidas, por meio de elementos como
desafios, recompensas, missoes, narrativas, avatares, tabelas de classificacdo e badges. A
gamificacdo também pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades como criatividade,
colaboracdo, comunicacédo e resolucdo de problemas, além de promover o protagonismo e a
autonomia dos usudrios (Kapp, 2012).

No campo da educagéo, a gamificacdo tem sido aplicada como uma metodologia ativa
que visa estimular o interesse, a participacdo e a aprendizagem dos estudantes, utilizando os
jogos como ferramenta pedagdgica. Um exemplo de préatica de gamificacdo usada nas aulas de
Historia € apresentado pelo artigo Ensinando Historia com Gamificacéo, de Silva e Oliveira
(2020), que relata uma pesquisa realizada com estudantes do Ensino Fundamental anos finais.
Nesse artigo, os autores discutem como usar jogos como forma de promover o protagonismo e
desenvolver habilidades nos alunos, além de analisar os aspectos positivos e os problemas
identificados na aplicacdo da gamificacdo no ensino. Outro exemplo é o artigo A Gamificagéo
e 0 poder dos games na transformacgdo da sociedade, de Leal (2014), que aborda como 0s
games podem influenciar positivamente diversos aspectos da vida social, como satde mental,
educacdo, cultura e politica. Nesse artigo, os autores destacam como 0s games podem estimular

criatividade, colaboragdo, comunicacéo e resolucéo de problemas.

1.2 A revolucdo da gamificacdo: transformando empresas e estratégias de marketing

Nos ultimos anos, a gamificacdo emergiu como uma poderosa ferramenta para engajar
e motivar pessoas em diversos aspectos de suas vidas cotidianas. Seja no ambiente de trabalho,
no mercado corporativo ou nas estratégias de marketing, a gamificacdo esta transformando a
maneira como interagimos com o mundo ao nosso redor.

Empresas inovadoras como o iFood e a Uber tém utilizado a gamificacdo de maneira
inteligente para melhorar a experiéncia do usuério e promover a fidelidade dos clientes. No
iFood, por exemplo, os usuarios séo incentivados a alcangar diferentes niveis de fidelidade,
acumulando pontos a cada pedido realizado. Esses pontos podem ser trocados por descontos
em futuras compras ou por beneficios exclusivos, como entregas mais rapidas ou brindes
especiais. Alem disso, o iFood também oferece missdes e desafios diarios, onde 0s usuarios
podem ganhar pontos extras ao completar tarefas especificas, como experimentar um novo
restaurante ou fazer um pedido em determinado horério.

Da mesma forma, a Uber utiliza a gamificagdo para recompensar seus motoristas mais

dedicados e promover um servi¢o de qualidade superior. Os motoristas acumulam estrelas e
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niveis de classificacdo com base no seu desempenho, como a pontualidade, a simpatia e a
limpeza do veiculo. Motoristas com classificacGes mais altas recebem beneficios exclusivos,
como acesso a corridas mais lucrativas, suporte prioritario e convites para eventos especiais.
Isso ndo apenas incentiva os motoristas a oferecerem um servico excepcional, mas também cria
uma cultura de exceléncia e colaboracdo dentro da comunidade de motoristas da Uber.

Além das empresas de transporte e entrega de alimentos, os cartdes de crédito e os
bancos também tém adotado estratégias de gamificacdo para promover o engajamento dos
clientes e recompensar a fidelidade. Muitos cartbes de crédito oferecem programas de
recompensas baseados em pontos, onde os clientes acumulam pontos a cada compra realizada.
Esses pontos podem ser trocados por viagens, produtos eletrénicos, vouchers de desconto ou
até mesmo dinheiro de volta. Além disso, alguns bancos oferecem programas de fidelidade
onde os clientes podem alcancar diferentes niveis de status, como cliente premium ou cliente
VIP, com base no volume de transacfes e no saldo médio mantido na conta. Esses clientes de
alto status recebem beneficios exclusivos, como gerentes de relacionamento dedicados, taxas
preferenciais e acesso a lounges VIP em aeroportos.

No mundo digital, as redes sociais e os aplicativos também tém incorporado elementos
de gamificacdo para aumentar o engajamento dos USUArios e promover a monetizacdo da
plataforma. Por exemplo, plataformas como Instagram, TikTok e YouTube oferecem recursos
de curtidas, seguidores e visualizacdes, onde os usuarios podem acumular popularidade e
reconhecimento com base na qualidade e na relevancia do seu contetido. Criadores de conteudo
bem-sucedidos podem monetizar sua audiéncia através de parcerias com marcas, publicidade
patrocinada e vendas de produtos ou servicos. Além disso, aplicativos de fitness, como Strava
e Nike Run Club, utilizam a gamificacdo para motivar os usuarios a alcangcarem seus objetivos
de salde e fitness, oferecendo desafios, competi¢cbes e recompensas por alcancarem metas
especificas de atividade fisica.

Em sintese, a gamificacdo vem se consolidando como uma tatica essencial para
corporagdes e entidades de variados ramos. Mediante a adoc¢do de componentes ludicos em suas
operacOes e taticas de marketing, as corporagdes conseguem fomentar a participacdo ativa dos
consumidores, premiar a lealdade e estabelecer vinculos perenes com seus segmentos de
mercado. Dessa forma, os investimentos em gamificacdo posicionam-se como um diferencial
para obter éxitos expressivos e sobressair-se tanto no ambito comercial quanto em setores

distintos, como o educacional.
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1.3 Objeto

O alvo desta pesquisa sdo as técnicas de gamificacdo, que a partir deste trabalho seréo
organizadas com o propoésito de colaborar com o processo ensino-aprendizagem, e de ajudar
desenvolvedores de softwares educacionais a aplicar estas estratégias buscando a interatividade
e a motivacdo dos alunos. Para analisar a gamificacéo neste contexto, foi necessario definir os
seguintes objetos de estudo: Plataformas Educacionais (Kahoot, Duolingo e GoConqr);

Gamificacgdo; taticas e Motivacao.

1.4 Problema

Este estudo procura responder a seguinte questdo: quais sdo as principais técnicas de
gamificacdo empregadas em ambientes virtuais de aprendizagem e de que maneira elas podem aprimorar
0 processo de ensino-aprendizagem, contribuindo para o desenvolvimento de softwares educacionais
mais eficazes?

Este estudo se concentrard em identificar e analisar as estratégias de gamificagdo mais
efetivas, como sistemas de recompensa, progressdo de niveis e narrativas envolventes, que
podem ser integradas em softwares educacionais. A pesquisa também investigara como a
gamificacdo pode ser utilizada para atender as necessidades individuais dos alunos,
promovendo um aprendizado personalizado e adaptativo (Hamari et al., 2014).

Em suma, o projeto visa fornecer insights valiosos para educadores e desenvolvedores
de software, destacando as melhores praticas de gamificacdo que podem ser aplicadas para

melhorar a qualidade e a eficacia da educacéo digital.

1.5 Objetivo geral

Este projeto tem como meta principal analisar métodos de gamificacdo para serem

empregados na sala de aula e em plataformas educacionais para motivar os alunos.

1.5.1 Objetivos especificos

l. Pesquisar sobre o conceito de gamificacdo na literatura;

. Avaliar plataformas educacionais usadas na educagéo;
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. Identificar e organizar os elementos de gamificacdo presentes nas plataformas
avaliadas;

IV.  Apresentar uma analise dos resultados encontrados.

1.6 Justificativa

A presente pesquisa insere-se no contexto da gamificacdo como vetor de
enriquecimento do processo educativo. O cerne deste estudo € a investigacao aprofundada de
plataformas educacionais que incorporam técnicas de gamificacdo, com especial atencdo aos
componentes ludicos que sustentam o interesse e a motivacao discente. A tecnologia, enquanto
objeto central desta pesquisa, € explorada através do prisma das técnicas de gamificacao
presentes nas plataformas educacionais, identificando os elementos de jogo que contribuem
significativamente para o processo de ensino-aprendizagem, a0 mesmo tempo que mantém o
engajamento e a motivacao dos alunos.

Com a educacdo contemporanea cada vez mais permeada pela tecnologia, torna-se
imperativo desenvolver ferramentas que nao apenas orientem 0 usuario, mas que também
apresentem as opcOes mais eficazes para seu percurso educacional. Os videogames, com sua
capacidade intrinseca de entretenimento e desafio, fornecem um modelo valioso de
interatividade e engajamento que pode ser transposto para as midias digitais educacionais. A
habilidade dos jogos de capturar a atencéo, desafiar, instruir e despertar o interesse dos usuarios
oferece um paradigma promissor para a renovacgdo das midias digitais educativas.

Neste sentido, a gamificacdo emerge como uma metodologia eficaz na aplicacdo de
técnicas de jogos em contextos educacionais ndo ludicos, representando um recurso inovador
com potencial de transformacdo do ensino. Este estudo visa, portanto, elucidar como a
gamificacdo pode ser estrategicamente empregada para enriquecer a experiéncia educacional,

promovendo um aprendizado mais dindmico, personalizado e motivador.

1.7 Metodologia

O presente estudo adotou uma abordagem metodoldgica qualitativa e exploratdria,
fundamentada em uma revisao bibliografica sistematica, com o intuito de desvendar o conceito
de gamificacdo e suas técnicas aplicadas em plataformas educacionais. A sele¢do das
plataformas foi guiada por critérios pré-estabelecidos, que incluiram faixa etaria dos usuarios,

gratuidade do acesso, usabilidade e relevancia pedagogica. As plataformas escolhidas para
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andlise foram Kahoot, Duolingo e GoCongr, reconhecidas por suas estratégias de gamificagcdo
inovadoras.

Este estudo emprega uma metodologia de pesquisa bibliogréfica, sendo caracterizada
como uma revisdo da literatura que explora fontes escritas e publicacbes académicas
relacionadas a gamificacdo em plataformas educacionais. Esta abordagem permite a analise
critica e sintese de trabalhos existentes para compreender as tendéncias, teorias e descobertas
ja estabelecidas na area. Os critérios de selecdo para a inclusdo de fontes bibliograficas
abrangem a relevancia para o tema de gamificacdo em aplicativos educacionais, atualidade,
credibilidade e diversidade de perspectivas. A amostra é composta por uma ampla gama de
trabalhos, incluindo estudos empiricos, revisdes sistematicas, e teorias fundamentais sobre a
gamificacdo na educacdo. A coleta de dados baseia-se na revisdo de bibliografias disponiveis
em bases de dados académicas, periodicos cientificos e livros especializados. Os instrumentos
utilizados sé&o os motores de busca académicos e bibliotecas digitais, permitindo uma busca
sistematica e abrangente de literatura relevante. A andlise de dados ocorre por meio de uma
abordagem critica e interpretativa. Sao identificados temas recorrentes, lacunas na pesquisa
existente, e sdo destacadas as conclus@es significativas. A sintese dos dados é guiada pela
resposta a pergunta de pesquisa, fornecendo uma visdo abrangente do estado atual do
conhecimento sobre gamificagdo em softwares educacionais.

As técnicas de gamificacdo foram analisadas qualitativamente, considerando a presenca
de elementos como pontos, emblemas, tabelas de classificacdo e narrativas, e sua influéncia na
motivacao e no engajamento dos alunos. Com base nos dados coletados, este trabalho prop6e
um conjunto de estratégias gerais para a gamificacdo de aulas e plataformas educacionais,
visando a otimizacdo do processo ensino-aprendizagem e a maximizacdo da motivagédo
estudantil.

Este estudo contribui para o campo da educacao digital ao oferecer uma analise critica
das praticas de gamificacdo e ao fornecer diretrizes préaticas para educadores e desenvolvedores

que buscam incorporar esses elementos em ambientes de aprendizagem online.

CAPITULO 2. GAMIFICACAO NA EDUCACAQ: CONTEXTO E TEORIA

A tecnologia na educagéo é um conceito amplo que abrange ndo apenas os dispositivos
eletrnicos e digitais, mas também os métodos, técnicas e processos que auxiliam a atividade
humana no ensino e na aprendizagem. A historia da tecnologia na educacdo remonta as

civilizagdes antigas, que usavam diferentes recursos para transmitir e registrar o conhecimento,
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como a escrita, o papiro, o pergaminho, o papel, a tinta, entre outros.

Com o avango da ciéncia e da industria, novas tecnologias foram surgindo e sendo
incorporadas a educacdo, como o0 quadro-negro, o projetor de slides, a fotocopiadora, a caneta
esferografica, a calculadora portatil, entre outras. Essas tecnologias facilitaram a comunicacéo,
a organizacdo e a difusdo de informac0es entre professores e alunos.

No século XXI, as tecnologias de informacao e comunicacdo (TIC) ganharam destaque
na educacao, com o uso de computadores, celulares, tablets, internet, softwares educacionais e
plataformas digitais. Essas tecnologias ampliaram as possibilidades de interacéo, colaboracao,
personalizagdo e inovacdo no processo educativo. Além disso, elas permitiram o
desenvolvimento de novas modalidades de ensino, como o ensino a distancia (EAD) e 0 ensino
hibrido.

A tecnologia na educacdo é um fenémeno dindmico e complexo, que envolve aspectos
pedag0gicos, sociais, culturais e éticos. Ela traz beneficios e desafios para a educacao, exigindo
uma constante reflexdo e atualizacdo dos profissionais da area. A tecnologia na educacao nao é
um fim em si mesma, mas um meio para promover uma educacao de qualidade para todos.

As tecnologias sdo agentes de transformacéo social e mudanca na forma de construir o
mundo e o conhecimento. Segundo Brito e Purificacdo (2008), a presenca das tecnologias em
todos os setores da sociedade justifica sua necessidade na escola e na educacao, pois elas séo

ferramentas que possibilitam ao sujeito a construgdo do conhecimento.

[...] preparando-o para saber criar artefatos tecnoldgicos, operacionalizi-los e
desenvolvé-los [...] estamos em um mundo em que as tecnologias interferem no
cotidiano, sendo relevante, assim, que a educacdo também envolva a democratizacdo
do acesso ao conhecimento, & producdo e a interpretacdo das tecnologias (Brito;
Purificagdo, 2008, p. 23).

Brito e Purificacdo (2008) alertam que o uso das tecnologias na educacéo requer cuidado
e planejamento, pois elas podem ser apenas instrumentos que reproduzem as mesmas praticas
e problemas dos sistemas educacionais tradicionais. Por isso, € fundamental que os professores
tenham uma formac&o que aborde ndo apenas a técnica, mas também o objetivo pedagdgico e
educacional que se busca com as tecnologias. As tecnologias podem oferecer mais do que uma
forma de apresentar o contetdo, elas podem possibilitar novas formas de interagir, interpretar
e produzir conhecimento sobre o mundo.

A tecnologia é um elemento fundamental no contexto educacional, pois faz parte da
realidade das pessoas e oferece diversas possibilidades de aprendizagem. De acordo com Freire

(1975), a educagdo ndo deve apenas preparar 0 homem para viver no mundo, mas também para
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transforma-lo de forma critica e auténoma. Portanto, o homem atual precisa ser capaz de
interagir com o mundo que é cada vez mais informatizado e dindmico. A tecnologia pode
auxiliar nesse processo, facilitando o acesso a informacéo, estimulando a criatividade,
promovendo a colaboragéo e ampliando as formas de expresséo.

Prensky (2001) afirma que os nativos digitais ja chegam ao mundo cercados de
tecnologia, e por isso sentem uma grande necessidade de usa-la. Eles sdo capazes de fazer varias
coisas a0 mesmo tempo, 0 que mostra como essa geracao € diferente. Além disso, eles ndo tém
medo das novidades trazidas pelas Tecnologias da Informagdo e da Comunicacdo (TIC) e
adoram explorar e experimentar as diversas possibilidades que os novos dispositivos digitais
oferecem. Esse encanto da Geracdo Y pela descoberta e inovacgdo deve ser aproveitado pela
escola, para que o ensino e a aprendizagem sejam mais conectados e interativos com 0s novos

meios tecnologicos.

2.1 Os nativos digitais

Marc Prensky, um educador e escritor norte-americano, cunhou o termo “nativo
digital” para descrever individuos que nasceram e cresceram em um ambiente digital, rodeados
por tecnologia desde o nascimento. Segundo Prensky (2001), nativos digitais sdo fluentes na
linguagem digital dos computadores, videogames e internet, e ttm uma relagéo natural com
essas tecnologias. Eles se caracterizam principalmente por nao necessitar do uso de papel nas
tarefas com o computador e sdo pessoas nascidas a partir da década de 1980 e mais tarde, na
Era da Informacgdo. Ainda segundo Prensky (2001), os nativos digitais sdo aqueles que
nasceram e cresceram em um mundo conectado pela tecnologia. Eles sdo diferentes dos
imigrantes digitais, que tiveram que se adaptar a esse mundo depois de adultos. Os nativos
digitais ttm uma relacdo natural e intuitiva com os dispositivos digitais, como computadores,
celulares, tablets e videogames. Eles usam esses dispositivos para se comunicar, se informar,
se divertir, se expressar, se educar e se relacionar com outras pessoas.

Os nativos digitais tém algumas caracteristicas que os distinguem dos imigrantes
digitais. Por exemplo, eles sdo mais visuais do que textuais, preferindo imagens, videos e icones
a textos longos e lineares. Eles também sdo mais multitarefas, podendo alternar entre varias
atividades simultaneamente, sem perder o foco ou a atencdo. Além disso, eles sdo mais
colaborativos, participando de redes sociais, comunidades virtuais, jogos online e projetos
coletivos. Eles também sdo mais criativos, inovadores e empreendedores, buscando solucGes

originais e eficientes para os problemas que enfrentam.
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Os nativos digitais representam um desafio e uma oportunidade para a sociedade,
especialmente para a educacgdo. E preciso compreender as suas necessidades, interesses e
potencialidades, e oferecer-lhes um ensino que seja adequado a sua forma de aprender e de
interagir com o mundo. Um ensino que seja baseado na interatividade, na ludicidade, na
personalizagdo, na autonomia e na diversidade. Um ensino que utilize as tecnologias como
ferramentas de apoio e de enriquecimento. Um ensino que prepare os nativos digitais para serem
cidadaos criticos, éticos e responsaveis no mundo digital.

De acordo com Santos (2005, p. 48), ... ndo basta apenas oferecer ao cidadao o acesso
a leitura, ao computador ou & Internet para superar a exclusdo digital. E preciso também
diagnosticar as suas condi¢cdes e buscar formas de transforméa-las por meio do letramento
digital.” O conceito de “letramento” envolve a capacidade de acessar e utilizar a informagéo no
dia a dia. Os nativos digitais ttm o dominio das tecnologias e das midias mais modernas, mas
se sentem desmotivados com muitas atividades propostas por imigrantes digitais. Esse conflito
pode ser observado em salas de aula onde professores ndo conseguem acompanhar seus alunos
de geracdo mais recente e quando midias se digitalizam e seus criadores ndo se adaptam a

estratégias mais atualizadas. Lemos esclarece que:

O fato é que pesquisas empiricas relatam insatisfacdo dos nativos digitais com a
escola, com a mesmice do cotidiano da sala de aula. Por outro lado, professores que
trabalham com essa geragao, em geral, comentam como esta dificil dar aula para essa
faixa etéria. Isso posto, fica claro que h&d um problema de comunicagao nessa relagéo
jovem x professor, o que tem dificultado o ensino e a aprendizagem na escola. Em
paralelo a essa situacdo, 0s nativos digitais, independentemente dos seus processos de
aprendizagens, estabelecem uma outra forma de se comunicar com a escrita na légica
do teclado, uma comunicacdo da oralidade grafada, tém outra forma de se relacionar,
forma esté totalmente rechacada pelo ambiente escolar. (Lemos, 2009, p. 45).

Prensky (2001) afirma que os nativos digitais gostam mais de imagens do que de textos
e usam acessos ndo lineares como hipertextos, funcionando melhor em rede. Eles também
preferem jogar a fazer “trabalho sério”. Por isso, os educadores precisam se adaptar a essa
geracdo, e a gamificacdo pode ajudar nesse sentido, pois desperta a atencdo e o interesse dos

alunos, além de estimular a aprendizagem, como veremos a segulir.
2.2 O impacto da tecnologia na educacao e no desenvolvimento regional
A introducdo da tecnologia na educagdo tem sido um elemento transformador,

proporcionando avancgos significativos no processo de aprendizagem e contribuindo para o

desenvolvimento regional. A convergéncia entre tecnologia e educagdo desempenha um papel
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crucial na formacao de uma sociedade mais capacitada e competitiva no cenério global. A teoria
construtivista de Piaget, destacando a importancia da interacdo ativa do aluno no processo de
aprendizado, € fundamental. A tecnologia na educacéo, quando utilizada de maneira adequada,
favorece esse envolvimento ativo, proporcionando experiéncias praticas e estimulando o
pensamento critico. Milton Santos, renomado gedgrafo brasileiro, ao discutir o
desenvolvimento regional, destacou a importancia de compreender a diversidade e as
especificidades de cada local. Em sua visdo, “O espago nao ¢ homogéneo; ele ¢ feito de
desigualdades” (Santos, 2006, p. 27). Ao aplicar esse entendimento a gamificacdo na educacéo,
podemos considerar que a abordagem deve levar em conta as singularidades de cada contexto
educacional, proporcionando uma experiéncia Unica e adaptada para maximizar o potencial do

aprendizado. Sobre isso, Milton Santos pondera que:

A educacdo, como a ciéncia e a tecnologia, é um dos instrumentos de que se serve o
sistema para impor sua légica e sua ideologia. Mas, a0 mesmo tempo, € um dos meios
de que dispdem os cidadaos para resistir e construir alternativas. A educagéo pode ser
um instrumento de libertacdo ou de dominacéo, dependendo dos contelidos, dos
métodos e dos fins a que se destina. (Santos, 2000, p. 19)

Além disso, as teorias da aprendizagem online, como a teoria da presenca social de
Santos e Oliveira (2011), evidenciam a importancia da interacao e colaboracdo em ambientes
virtuais de aprendizagem. A tecnologia na educacdo, por meio de plataformas online e
ferramentas colaborativas, amplia as oportunidades de interacdo entre alunos e professores,
promovendo uma comunidade de aprendizagem mais dinamica. De acordo com Almeida
(2018), a integracdo de tecnologia na educacao contribui para o desenvolvimento de habilidades
essenciais, como pensamento critico e resolucdo de problemas. Isso reflete a ideia de que a
tecnologia ndo € apenas uma ferramenta, mas um meio de promover habilidades cognitivas e
socioemocionais.

No ambito regional, os estudos de Silva e Oliveira (2019) ressaltam que a incorporagdo
de tecnologia na educacdo é um fator impulsionador do desenvolvimento econémico e social.
A formacédo de uma mao de obra qualificada e a promocéo de centros de inovacdo educacional
s8o aspectos cruciais para impulsionar o desenvolvimento regional. Em sintese, a integragéo da
tecnologia na educacdo ndo apenas aprimora a experiéncia de aprendizado, mas também
desempenha um papel fundamental no desenvolvimento regional. As abordagens pedagogicas
modernas e a infraestrutura tecnologica adequada séo elementos essenciais para promover uma
educacdo de qualidade, capacitando individuos e impulsionando o progresso econémico e

social em escala regional.
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2.3 Jogo e Educagdo: Uma Alianca Fundamental para o Desenvolvimento Humano

O jogo € uma atividade ludica, voluntaria, criativa e prazerosa, que envolve regras,
desafios, objetivos e interacdo. O jogo pode ser visto como uma forma de expressdo, de
comunicagéo, de aprendizagem e de desenvolvimento humano. O jogo pode ser classificado
em diferentes tipos, como jogos de tabuleiro, jogos de cartas, jogos de video, jogos de
simulacdo, jogos de aventura, jogos de estratégia, jogos de esporte, jogos de arte, entre outros.
O jogo é uma estrutura pedagdgica poderosa que incentiva a aprendizagem ativa, a colaboracao
e a criatividade. Ele envolve os alunos de maneiras significativas, oferecendo um ambiente
seguro para experimentar, falhar e tentar novamente (Salen & Zimmerman, 2004).

A educacdo é um processo de ensino e aprendizagem que visa a formacdo integral do
individuo, considerando as suas dimensdes cognitivas, afetivas, sociais e culturais. A educacdo
pode ocorrer em diferentes espagos e tempos, como ha escola, na familia, no trabalho e no lazer.
A educacgdo pode utilizar diferentes metodologias e recursos, como livros, filmes, mdsicas,
experimentos, projetos e outros.

Segundo Huizinga (2012), o jogo é uma atividade fundamental para o desenvolvimento
humano, que promove a aprendizagem e a socializacdo de forma ludica. O jogo e a educacdo
tém uma relacdo estreita e complementar. O jogo pode ser usado como uma ferramenta
pedagogica que favorece a motivacgdo, a atencdo, a memoria, a imaginacao, a criatividade, o
raciocinio l6gico, a resolucdo de problemas, a cooperacéo e a autonomia dos educandos. O jogo
também pode ser usado como um conteudo educativo que aborda temas relevantes para a
formacdo dos educandos, como histéria, geografia, ciéncias, matematica, linguas, artes, entre
outros. O jogo pode ainda ser usado como uma forma de avaliacdo que permite verificar o
desempenho e o progresso dos educandos de forma ludica e formativa.

O jogo € um elemento essencial para a educacdo do século XXI, pois contribui para o
desenvolvimento de competéncias e habilidades necessarias para 0 mundo atual e futuro. O
jogo estimula o pensamento critico, a comunicacdo eficaz, a colaboragdo produtiva e a
criatividade inovadora dos educandos. O jogo também promove o engajamento, a diversdo e o
prazer dos educandos no processo educativo. O jogo é uma forma de aprender brincando e de
brincar aprendendo.

Lopes (2001, p. 37) afirma que “o jogo ¢é o exercicio da crianga, ¢ a preparagdo para a
vida adulta. A crianca aprende brincando, é o exercicio que a faz desenvolver suas
potencialidades”. Brincar ¢ a forma mais natural e prazerosa de a crianca evoluir

intelectualmente. O ludico € o meio mais eficaz e adequado de ensinar uma crianga. Nesse



26

sentido, 0s jogos educativos sdo Otimos também para alunos que tém dificuldade de
concentracéo e de aprendizagem, pois eles conseguem um resultado mais satisfatorio quando o
método de ensino sdo os jogos. Eles incentivam o aluno, 0 motivam, despertam a curiosidade,
oferecendo uma forma de aprender que é divertida, de maneira ladica, bem diferente dos
resultados de uma aprendizagem sob “pressdo”. Outro aspecto importante ¢ a forma como os
jogos influenciam no desenvolvimento da agilidade, da concentragdo e do raciocinio. Eles
contribuem para um desenvolvimento intelectual, pois exigem que o aluno pense, tome
“decisoes”, crie, invente, aprenda a arriscar e experimentar. Dependendo de como os jogos sao
aplicados, eles podem ajudar também no comportamento em grupo, nas relacdes pessoais € na
ajuda coletiva. Para Johan Huizinga, autor de Homo Ludens, o jogo ndo é um elemento na

cultura, mas sim da cultura. Ele mostra esse pensamento quando diz que:

O jogo ¢ fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas definicbes menos
rigorosas, pressupfe sempre a sociedade humana; mas, os animais ndo esperaram que
0s homens os iniciassem na atividade ludica. E-nos possivel afirmar com seguranca
que a civilizacdo humana ndo acrescentou caracteristica essencial alguma a ideia geral
de jogo. Os animais brincam tal como os homens. Bastard que observemos 0s
cachorrinhos para constatar que, em suas alegres evolucdes, encontram-se presentes
todos os elementos essenciais do jogo humano. Convidam-se uns aos outros para
brincar mediante um certo ritual de atitudes e gestos. Respeitam as regras que 0s
proibem morderem, ou pelo menos com violéncia, a orelha do préximo. Fingem estar
zangados e, 0 que é mais importante, eles, em tudo isto, experimentam evidentemente
imenso prazer e divertimento. (Huizinga, 2012, p.3)

Segundo Huizinga (2012), os jogos sdo uma parte essencial e séria da vida humana,
mesmo em contextos que ndo sao ludicos. O jogo é tdo intrinseco ao homem que este pode criar
um circulo méagico até em uma corte de justica. A gamificacdo é uma forma de recuperar essa
dimensdo ludica em situacdes que a perderam. Huizinga (2012) afirma ainda, que criamos
regras e circulos magicos em tudo o que fazemos por um desejo de tornar os ambientes mais
ordenados e harmoniosos. Ao gamificar atividades e produtos que ndo sdo atraentes ou
motivadores por si mesmos, podemos resgatar a esséncia do homem que, para Huizinga, sempre

foi 0 jogo. Para o autor:

A propria existéncia do jogo é uma confirmagdo permanente da natureza supraldgica
da situacdo humana. Se os animais séo capazes de brincar, é porque sdo alguma coisa
mais do que simples seres mecanicos. Se brincamos e jogamos, e temos consciéncia
disso, é porque somos mais do que simples seres racionais, pois 0 jogo é irracional.
(Huizinga, 2012, p.4).
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2.4 Jogo, Educacgéo e Gamificagdo: Uma Abordagem Integral

O papel do jogo na educacéo tem sido treinado e valorizado ha séculos, refletindo néo
apenas uma ferramenta de entretenimento, mas também um meio poderoso de aprendizagem e
desenvolvimento social e cultural. Desde os primordios da civilizagdo humana, 0s jogos
desempenharam um papel crucial na transmissdao de conhecimento, na construcdo de
habilidades e na interacdo da interacdo social. Conforme Huizinga (2000), o jogo € atividade
inerente do instinto natural do ser vivo de se relacionar, se divertir e se preparar para atividades
complexas que acontecerdo no futuro e é anterior a cultura, tendo esta evoluido para o jogo.

Os jogos tém raizes profundas na histéria da humanidade. Civilizagbes antigas, como
0s egipcios, gregos e romanos, desenvolveram uma variedade de jogos que refletiam seus
valores culturais e préticas sociais. "O jogo Senet do Egito Antigo ndo era apenas uma forma
de entretenimento, mas também possuia conotagdes religiosas, opcionalmente como um ritual
simbolico para a jornada para a vida ap6s a morte." (Schafer, 2000, p. 45). "Os Jogos Olimpicos
da Grécia Antiga foram uma celebracao da habilidade fisica e uma forma de promover os ideais
de competicdo e exceléncia, refletindo os valores culturais da sociedade grega.” (Crowther,
2007, p. 62).

Durante a Idade Média, os jogos de tabuleiro se tornaram populares em toda a Europa,
proporcionando entretenimento e educacdo para pessoas de todas as idades. Jogos como o
Xadrez, originrio da india, ganharam destaque, ndo apenas como uma forma de lazer, mas
também como um meio de ensino estratégia, planejamento e habilidades analiticas.

Os jogos sempre foram uma atividade social, promovendo a interacéo entre pessoas e 0
desenvolvimento de habilidades sociais. Desde os jogos de tabuleiro em familia até os esportes
coletivos em comunidades, 0s jogos oferecem oportunidades para construir relacionamentos,
praticar a cooperacdo e aprender a lidar com a competicdo de forma saudavel. De acordo com
Huizinga (2000), o jogo esta presente na vida dos individuos de todas as idades e, com seus
elementos e estratégias, leva os jogadores a um objetivo Unico, que é a sensacdo de prazer
resultante do alcance de uma meta, aliado ao divertimento que o processo traz.

Na educagéo, os jogos tém sido usados como ferramentas para promover a colaboragéo
entre os alunos, estimular a comunicacao e fortalecer os lagos de equipe. Jogos de simulagéo,
por exemplo, permitem que os alunos experimentem diferentes papéis e situacdes, promovendo
a empatia e o entendimento das perspectivas dos outros.

Os jogos refletem e moldam a cultura em que séo criados. Cada sociedade tem seus

proprios jogos tradicionais, muitas vezes transmitidos de geracdo em geracdo, refletindo os
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valores, opinides e tradicdes da comunidade. Jogos como o Mahjong na China, o Pachisi na
india e o Hnefatafl na Escandinavia nio apenas fornecem entretenimento, mas também
preservam e transmitem aspectos importantes da cultura de seus paises de origem.

Com o avanco tecnoldgico, os jogos digitais emergiram como um elemento central da
cultura moderna. Além de fornecer entretenimento, videogames, computadores e aplicativos
maoveis moldam nosso pensamento, interagdes e aprendizado. A cultura dos jogos é agora um
componente vital do cotidiano, permeando a madsica, 0 cinema, a moda e a linguagem. Ha mais
de trés décadas, Papert (1994) ja reconhecia a relevancia dos jogos, advogando pelo uso de
computadores na educacgéo para facilitar a construcédo do conhecimento. Na gamificacéo, o jogo
transcende sua funcdo original de entretenimento, adquirindo um novo significado e relevancia
social, influenciando o desenvolvimento sensorial, psicomotor e cognitivo, e exigindo uma
reavaliacdo de seu papel tradicional como mera distracdo (Navarro, 2013).

A gamificacdo, uma abordagem que utiliza elementos de design de jogos em contextos
ndo ladicos, ganhou destaque como uma ferramenta eficaz na educacao. Ao aplicar principios
de jogos, como desafios, recompensas e narrativas, 0s educadores podem tornar o processo de
aprendizagem mais envolvente, motivador e eficaz.

A gamificacdo na educacgdo pode assumir varias formas, desde sistemas de classificacéo
e niveis até simulacBes e jogos de tabuleiro digitais. Por exemplo, em uma sala de aula, 0s
alunos podem ganhar pontos por completar tarefas, alcancar metas ou participar de
investigacdo. Esses pontos serdo trocados por recompensas, como insignias virtuais podem ou
acesso a atividades especiais.

Além disso, a gamificacdo pode ser usada para ensinar habilidades especificas, como
resolucdo de problemas, pensamento critico e colaboragdo. Os jogos de simulacdo permitem
qgue os alunos experimentem diferentes cenarios e pratiguem tomar decisdes podem ser
informadas em um ambiente seguro e controlado.

No entanto, é importante notar que a gamificacdo na educacéo ndo é uma solugédo Unica.
Ela deve ser usada de forma complementar as praticas de ensino existentes, adaptada ao
contexto e as necessidades dos alunos e acompanhada por uma avalia¢do cuidadosa de seu
impacto.

Em suma, jogo, educacdo e gamificacdo estdo intrinsecamente ligados, refletindo
aspectos histdricos, sociais e culturais da sociedade. Desde os primordios da civilizacdo até os
dias de hoje, os jogos desempenharam um papel vital no desenvolvimento humano,
promovendo a aprendizagem, a interagdo social e a expressdo cultural. A gamificacdo, como

uma evolugdo desse conceito, oferece novas oportunidades para tornar a educacdo mais
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envolvente, motivadora e eficaz, preparando os alunos para os desafios do século XXI. Ao
integrar os principios do jogo em praticas educacionais, podemos criar experiéncias de
aprendizagem significativas que inspiram e capacitam os alunos a alcancarem seu pleno

potencial.

2.5 O uso dos jogos educativos como recurso pedagogico

Usar o computador para se divertir € uma tendéncia crescente, impulsionada por
avancos tecnoldgicos cada vez mais sofisticados e acessiveis. O jogo educativo, por exemplo,
deve criar um ambiente critico, que estimule o aluno a construir seu préprio conhecimento com
atividades prazerosas que favore¢cam o desenvolvimento cognitivo. De acordo com Lerner “[...]
0s jogos sempre foram usados somente para o lazer, mas apenas recentemente os elementos
estratégicos dos jogos de computador tém sido usados com fins educativos [...]” (Lerner, 1991,
p. 59). Segundo Piaget (1980), os jogos sdo uma forma de assimilar funcionalmente as agdes
individuais que ja foram aprendidas, produzindo também uma sensacéo de prazer pela atividade
ludica em si e pelo controle sobre as agdes. Assim, 0s jogos desempenham um papel duplo:
reforcar os esquemas ja existentes e proporcionar prazer ou equilibrio emocional a crianca
(Piaget citado por Faria, 1995). Araujo afirma que: “o jogo ¢ essencial para a vida da crianga
desde cedo, pois ela se diverte, explora e manipula tudo o que esta ao seu redor, por meio de
esforgos fisicos e mentais” (Aradjo, 1992, p. 14).

O jogo é um recurso educacional valioso, pois favorece um crescimento completo e
dindmico nas dimensdes cognitiva, afetiva, linguistica, social, moral e motora, além de ajudar
a formar a autonomia, criticidade, criatividade, responsabilidade e cooperagdo dos jovens e
criangas. De acordo com Rizzo “[...] ndo existem momentos especificos para aprimorar a
inteligéncia e outros para o aluno ja ser inteligente, sempre ha possibilidade de avancar e
melhorar. Os jogos precisam fazer parte do cotidiano da sala de aula” (Rizzo, 1988, p. 88).

O educador deve aproveitar e adaptar as situacdes do dia a dia do educando as atividades
escolares, mas, para isso, é essencial que conheca bem as ideias e 0s processos que quer
trabalhar, para que o aluno possa construir seu conhecimento e, além disso, compreender que
0s jogos e atividades que ele propde sao recursos para alcangar seus objetivos e ndo objetivos

em si mesmos. Acerca dos professores, Brito e Purificacdo (2006) pontuam que:

Alguns educadores consideram que a simples utilizagdo destes meios é suficiente para
garantir um “avan¢o” na educacdo. Entretanto, s6 o uso ndo basta; se as tecnologias
educacionais ndo forem bem utilizadas, garantem a novidade por algum tempo, mas
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ndo que realmente aconteca uma melhoria na educacdo. Desta forma, o simples uso
das tecnologias educacionais ndo implica a eficiéncia do processo de ensino-
aprendizagem nem uma “inovac¢do” ou renovagdo, principalmente se a forma desse
uso se limita as tentativas de introducdo da novidade, sem compromisso do professor
que a utiliza e com a inteligéncia de quem aprende. (Brito; Purificacdo, 2006, p.39-
40).

O educador deve entender que ndo é suficiente usar as Tecnologias de Informacéo e
Comunicacdo para inovar; é necessario dominé-las, fazendo-as parceiras da préatica pedagdgica,
empregando-as corretamente para melhorar a aprendizagem dos seus alunos. Assim, ressalto a
importancia de aproximar a escola e os professores das Tecnologias de Informacdo e
Comunicacao, criando oportunidades de aprender e usa-las no &mbito educacional. Essa relacao
do uso da tecnologia como recurso educativo, oferece aos alunos uma nova forma de aprender,
e consequentemente uma maior habilidade de percepcdo e estimulo dos processos cognitivos.
De acordo com Piaget, o desenvolvimento cognitivo ocorre por interacdes entre o sujeito e 0

objeto de conhecimento. Piaget (1980) apud Padua (2009, p. 24) afirma que:

A relacdo cognitiva sujeito/objeto é uma relacéo dialética porque se trata de processos
de assimilacdo (por meio de esquemas de acdo, conceitualiza¢Bes ou teorizacdes,
segundo os niveis) que procedem por aproximagdes sucessivas e através dos quais o
objeto apresenta novos aspectos, caracteristicas, propriedades, etc. que um sujeito
também em modifica¢do vai reconhecendo. Tal relagdo dialética é um produto da
interacdo, através da acdo, dos processos antagbnicos (mas indissociaveis) de
assimilacéo e acomodacéo.

O uso de jogos educacionais pode favorecer a interacdo entre o aluno, a tecnologia, 0s
professores e 0s colegas, além de facilitar a aprendizagem do contetdo pedagdgico. Esse é um
dos principios da metacognicéo, que é a habilidade de controlar e regular a prdpria cognicéo.
Flavell (1987) define metacognicdo como o saber sobre o préprio saber, e destaca a abrangéncia
desse conceito, que pode envolver todos os aspectos psicologicos. No entanto, ele também
adverte para o risco de diluir o significado de metacognicdo, devido a sua extensdo. O
conhecimento que alguém tem sobre suas préoprias motivacdes, emocdes, sentimentos, acdes ou
pensamentos pode ser chamado de metacognitivo, pois se refere ao que o sujeito sabe sobre si
mesmo. Mas, como Flavell (1987) aponta, esse conceito é muito amplo e precisa ser delimitado
de acordo com a area da metacognicao.

Segundo Piaget, a cogni¢do € uma atividade reflexiva que permite ao individuo construir
e compreender novos conhecimentos. Vygotsky (2001), por sua vez, enfatizou o papel da
interacdo social no desenvolvimento do conhecimento. Ele explicou que ha processos mentais

coletivos nos ambientes sociais de aprendizagem, nos quais o estudante cria ideias para seu
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proprio mundo psicologico. Essas ideias, que sdo externas ao individuo e compartilhadas no
ambiente social, sdo internalizadas por ele, de acordo com Vygotsky (2001). A internalizacdo
sO acontece na zona de desenvolvimento proximal do estudante (ZDP), que é um espaco
simbolico formado pela interacdo dos estudantes com outros mais experientes e com a cultura
que os antecede (Goos, 2004, p. 262). Para melhor compreender o conceito da ZDP observe a
figura 1 abaixo:

Figura 1. Zona de Desenvolvimento Proximal

Zona de Zona de Zona de
Desenvolvimento Desenvolvimento Desenvolvimento
Real Proximal Potencial

Fonte: Costa (2017)

A crianca recebe os conceitos cientificos de uma autoridade externa, que lhe impde uma
I6gica. J& os conceitos espontaneos sdo frutos da reflexdo da crianga, que os cria a partir de
“cima”. Na ZDP de Vygotsky, a crianca pode interagir com os conceitos cientificos externos,
como os das discussdes em sala de aula. Nesse momento, a crianga ja tem uma compreensao
conceitual suficiente para assimilar as ideias de “cima”. Assim, para Vygotsky, o papel do
professor € ajudar o aluno a alcancar um nivel de conhecimento superior ao que ele teria sem
ajuda. A interacdo social ndo se resume a comunicagao entre professor e aluno, mas também ao
ambiente onde ela ocorre, que faz o educando se envolver com os problemas, as estratégias, a
informacao e os valores de um sistema.

As pessoas se comunicam e se aproximam mais com a Internet e as tecnologias.

Aplicativos de mensagens, redes sociais e outros conectam as pessoas. Por isso, 0s softwares
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educacionais na sala de aula ajudam os educandos a se interessarem e se motivarem, e também
a interagirem socialmente com o educador e os colegas. Tornar esses produtos acessiveis para
todos € um grande desafio para a sociedade atual e exige mudancas e esfor¢os nas areas
econémica e educacional. O poder publico tem que garantir que todos os educandos possam

usar as tecnologias de comunicagéo e informacgéo. Segundo Moran:

O primeiro passo é procurar de todas as formas tornar viavel o acesso frequente e
personalizado de professores e alunos as novas tecnologias, notadamente a Internet.
E imprescindivel que haja salas de aulas conectadas, salas adequadas para a pesquisa,
laboratérios bem equipados. (Moran, 2004, p. 44).

Uma vez que o educador domine as tecnologias, ele podera usar a informéatica em
atividades pedagogicas que integrem os contetidos de ensino, criar projetos educacionais com
0 apoio da informatica e estimular os alunos a alcangarem os objetivos pedagdgicos definidos
em seu plano de ensino. Em seguida, foi discutida a Teoria de Flow e os fatores que influenciam

o individuo a entrar no estado de Flow e a se motivar.

2.6 Teoria do Flow

Flow (Fluxo) é uma condicao psicol6gica em que a pessoa se sente absorvida pelo que
estd fazendo, experimentando um senso de total engajamento e éxito na atividade. O conceito
foi criado pelo psicélogo Mihaly Csikszentmihalyi, e tem sido aplicado em diversas areas.
Csikszentmihalyi (1990) realizou um estudo para entender o que faz uma pessoa ser feliz no
dia a dia. Com base nos primeiros resultados, ele estabeleceu um padrdo que chamou de
“experiéncia 0tima”, que consiste em “uma atividade feita sem esperar nenhuma recompensa
futura, mas porque fazé-la é o proprio prémio”. (Csikszentmihalyi, 1990, p. 67). O autor define
Flow como a forma que os individuos expressam seu estado de &nimo quando a consciéncia
estd em harmonia e persistem na atividade por prazer proprio. Sob essa Otica, ele apresenta

algumas caracteristicas que acompanham a pessoa em estado de Flow:

e Foco e concentracdo: imersdo total na atividade;

e Extase: uma sensacdo de estar distante da realidade cotidiana;

e Clareza/Feedback: este € um elemento que contribui para que o envolvimento na
atividade seja mais intenso, pois o feedback imediato, conforme o que esta sendo feito,

se torna uma condic¢édo para continuar com a atividade de forma agradavel e gratificante;
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e Habilidades: as atividades sdo compostas de desafios a serem superados, porém é
preciso que o individuo tenha competéncia adequada para realiza-los;
e Perda da nocdo do tempo: o foco na atividade gera a impressdo de estar alem da

dimensdo temporal.

O estado de Flow tem algumas caracteristicas que, em conjunto, ajudam a indicar o
momento da “experiéncia 6tima”. Porém, o desafio e a habilidade sdo os principais fatores que,
guando harmonizados de forma adequada, podem favorecer que o individuo atinja o seu estado

de Flow.

2.6.1 Motivacao e emocdao: estratégias para engajar jogadores e educandos

Em um ambiente, a motivacdo do individuo pode se tornar efetiva atraves do controle
da sua emocdo. Esses sentimentos podem ser afetados pela motivacao intrinseca e/ou extrinseca
(Zichermann e Cunningham 2011). A motivacdo intrinseca € definida pela vontade prépria do
individuo de fazer atividades, enfrentar novos desafios, atingir e melhorar as proprias
habilidades. A motivacdo extrinseca, por outro lado, € fundamentada no anseio do individuo
em obter uma recompensa externa, como, bens materiais e reconhecimento social (Ryan e Deci
2000). Zichermann e Cunningham (2011), declaram que para se planejar uma experiéncia ou
orientar um comportamento de forma desejada é preciso entender o comportamento do
individuo dentro do cenério de jogo.

Bartle (1996), autor, professor e pesquisador inglés no campo dos games, examinou 0s
perfis dos diversos tipos de jogadores de games, e em consequéncia dessa pesquisa categorizou
quatro comportamentos dos jogadores: predador (killer) — que tem viés competitivo; realizador
(archiever) — sdo impulsionados por cumprir metas e objetivos e se sobressair dos outros
jogadores; socializador (socializer) — procura interacdo social e no que elas tém a oferecer;
explorador (explorer) — motivados pelo desejo de descobrir o0 maximo possivel sobre o jogo

como ilustra a figura a seguir:
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Figura 2. Motivagéo nos jogos
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Fonte: Adaptado de Bartle (1996)

As estratégias de motivagdo sdo empregadas com o prop6sito de motivar o0s jogadores
e assegurar que eles permanecam mais tempo jogando (Sena e Coelho 2012). A seguir sdo
descritas algumas técnicas:
Desafios e Missfes: mesmo que 0s jogos tenham objetivos a serem atingidos, ha alguns
jogadores que iniciam a jogar sem ter conhecimento das metas. Assim, usar desafios e missdes
¢ uma alternativa para agregar profundidade e sentido para o jogador (Zichermann e
Cunningham 2011);
e Achievements ou Badges: recompensas concedidas aos jogadores apOs obter uma
conquista ou realizar uma tarefa;
e Progress Bar: seu objetivo é mostrar ao jogador seu progresso ao longo do jogo;
e Gifting: visa aumentar a interacdo social por meio de incentivos dados ao jogador para
presentear seus amigos, que podem ser jogadores do mesmo game ou nao;
e Rankings e LeaderBoard: mantém a motivacao dos jogadores por meio da competicdo
entre eles.
Nos softwares educacionais alguns elementos podem ser adicionados para explorar a

motivacao dos educandos, como veremos mais a frente nesse trabalho.

2.7 Gamificagdo

A gamificacdo tem emergido como uma estratégia inovadora e promissora no campo da

educacéo, oferecendo uma abordagem Unica para envolver e motivar os alunos. Ao examinar
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as diferentes abordagens, resultados e impactos da gamificagdo na aprendizagem, buscamos
contribuir para um entendimento mais aprofundado sobre como essa abordagem pode melhorar
a eficacia do ensino e promover o engajamento dos alunos. Este estudo visa fornecer insights
valiosos para educadores, pesquisadores e programadores interessados em aproveitar o

potencial da gamificacdo no ambiente educacional.

O termo gamificacdo compreende a aplicagdo de elementos de jogos em atividades de
ndo jogos. Assim, embora a palavra tenha sido utilizada pela primeira vez em 2010, a
gamificacdo tem sido aplicada ha muito tempo. Na educacéo, por exemplo, a crian¢a
podia ter seu trabalho reconhecido com estrelinhas (recompensa) ou as palavras iam
se tornando cada vez mais dificeis de serem soletradas no ditado da professora (niveis
adaptados as habilidades dos usuarios) (Fadel et al., 2014, p. 6).

Esse contexto envolve o uso de elementos dos games (mecanicas, estratégias,
pensamentos) em atividades que ndo sdo games, com 0 objetivo de estimular os individuos a
acao, colaborar naresolucdo de problemas e facilitar aprendizagens (Kapp, 2012). Na educagéo,
a gamificacdo é empregada como estratégia de ensino e aprendizagem, voltada para um publico-
alvo que faz parte da chamada geracdo gamer, e ha evidéncias positivas sendo alcangadas por
meio dessas experiéncias (Sheldon, 2012). Esse fendmeno também € muito comum nas
empresas que comecgaram a perceber o potencial da gamificagdo como uma estratégia eficaz
para envolver e motivar clientes. Plataformas gamificadas foram desenvolvidas para tornar o
aprendizado mais envolvente, para motivar as pessoas a adotarem habitos saudaveis, para
engajar consumidores em campanhas de marketing e para aprimorar as habilidades dos
funcionarios por meio de simulacGes e desafios interativos. Nos Ultimos anos, a gamificacdo
surgiu como uma tendéncia dentro dos setores comerciais e de marketing (como cartbes de
pontos e recompensas, associagdes, estruturas educativas e produtividade no local de trabalho)
e, recentemente, ganhou a atencdo de académicos, educadores e de profissionais das mais
diversas areas (Seaborn e Fels, 2015).

A gamificacdo soluciona problemas e amplia aprendizagens nas mais variadas areas do
saber e da vida dos individuos. Esse potencial que os games demonstram ja tinha sido notado
h& mais de trés décadas (Papert, 1994). Contudo, naquela época, a industria dos games ainda
estava em formacao. Hoje em dia, podemos afirmar que a influéncia dessa forma de diversao é
mundial. A gamificacdo é o emprego de elementos comumente encontrados nos games, Como
narrativa, sistema de feedback?, sistema de recompensas, cooperagdo, competicdo, objetivos e

regras claras, niveis, tentativa e erro, diversdo, interacdo, interatividade, entre outros, em

'Feedback é uma resposta oferecida a um estimulo como uma forma de avaliag&o.
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atividades que ndo tém relacdo direta com 0s games, com o propoésito de tentar alcangar o
mesmo nivel de envolvimento e motivacdo que usualmente observamos nos jogadores quando
em contato com bons games.

A ideia € olhar para um problema ou situacdo e imaginar solu¢ées com a visdo de um
game designer (profissional que cria jogos eletronicos). No entanto, a gamificagdo néo significa
fazer um jogo que trate do problema, reproduzindo a realidade em um ambiente virtual, mas
sim aplicar as mesmas técnicas, métodos e raciocinios usados para solucionar esses problemas
nos ambientes virtuais em casos do mundo real. Portanto, a gamificacdo envolve o uso de
elementos dos jogos, sem que o produto final seja um jogo inteiro, e também se distingue do
design ladico, pois este pressupde somente um aspecto de mais liberdade, de modo Iudico, em
relagcdo ao contexto em que se encontra.

Gamificar € um método que as escolas estdo usando ha alguns anos, pois acreditam que
ele pode ajudar a resolver problemas do dia a dia de forma mais envolvente e criativa. Este
método permite ao aluno vivenciar novas formas de aprender. Assim, deixamos de lado um
sistema onde o professor € o dono do saber e 0 aluno um espectador na sala de aula, e adotamos
outro, onde o professor € um orientador e 0 aluno um participante no processo de aprendizagem.
A gamificacdo na educagdo ndo tem a ver com usar jogos prontos, mas sim com usar alguns
elementos desse mundo e aplicd-los no processo de aprendizagem. A seguir alguns exemplos

de como usar elementos da gamificacdo:

° Cenario onde o jogo se desenrola;

° Avatares que representam os jogadores;

° MissOes e desafios que devem ser cumpridos;

° Pontos que sdo ganhos a cada etapa superada;

° Classificacdo que mostra a posicdo dos jogadores conforme os pontos;
° Recompensas: tanto no final, como durante o jogo.

A gamificacdo € uma forma de conectar a escola a0 mundo dos alunos, que estdo
acostumados com sistemas de recompensas, presentes nos jogos € nas midias digitais. Ao
estimular experiéncias que envolvem afetivamente e cognitivamente os alunos, a gamificacao
contribui para aumentar o engajamento em relagdo aos modelos tradicionais de ensino. As
neurociéncias demonstraram que a emocdo facilita significativamente a aprendizagem,
conforme argumentado por Immordino-Yang (2016), que ressalta a importancia de integrar a

emocao ao contetdo ensinado para melhorar o processo educacional. Portanto, a gamificagédo
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emerge como uma estratégia benéfica nesse sentido. Uma das motivagdes constantes do nosso
cérebro € a recompensa. Os jogos sdo importantes para a educagdo porque nosso céerebro
aprende a partir do método de observacédo, tentativa e erro. O sistema enddcrino, em parceria
com o sistema nervoso, libera dopamina, noradrenalina e serotonina, nos premiando com
euforia e sensacgéo de felicidade quando vivenciamos experiéncias e aprendemos dessa forma.

Além disso, a gamificacdo pode trazer outros beneficios para a educacdo, como:

° Desenvolver habilidades socioemocionais, como cooperacao, criatividade,

lideranca, resiliéncia etc.

) Promover o feedback continuo e a autoavaliacdo dos alunos.

° Personalizar o ritmo e o nivel de dificuldade de cada aluno.

° Aumentar a autonomia e a responsabilidade dos alunos.

) Despertar o interesse e a curiosidade dos alunos pelos contetidos.

A gamificacdo € uma estratégia que usa elementos de jogos para tornar o aprendizado
mais divertido e motivador. Esses elementos podem ser organizados em trés niveis de uma

pirdmide: Dindmicas, Mecanicas e Componentes, como mostra a imagem e a descri¢ao a seguir:
Figura 3. Elementos de games

GAMIFICACAO

DINAMICAS

Progressdo, narrativa,
restricoes, etc.

MECANICAS

Desafios, competigao, cooperacao,
feedback, rodadas, etc.

COMPONENTES

Niveis, pontos, times, colegdes,
avatares, grafico social, etc.

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012)
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1. Dinamicas: sdo os aspectos mais abstratos e gerais da gamificacdo, que definem
0 propdsito, o tema, a narrativa e as emogdes envolvidas no jogo. Por exemplo, uma dindmica
pode ser explorar um mundo fantastico, resolver um mistério e competir com outros jogadores.

2. Mecanicas: sdo as regras e 0s sistemas que estruturam o jogo e determinam como
ele funciona e como os jogadores interagem. Por exemplo, uma mecénica pode ser ganhar
pontos, avancar de nivel, desbloquear recompensas, cooperar com aliados, entre outros.

3. Componentes: sdo o0s elementos mais concretos e visiveis do jogo, que
implementam as mecanicas e as dindmicas e criam a experiéncia do jogador. Por exemplo, um

componente pode ser um avatar, um cronémetro, um placar, um mapa, um desafio, etc.

Os jogos oferecem vantagens para os estudantes, pois facilitam a memorizacdo e
despertam o interesse pelo aprendizado. Durante as atividades, cada estudante € incentivado a
buscar mais conhecimento e essa atitude se reflete em outras areas, fazendo com que o
desempenho escolar melhore gradativamente, além do aprendizado se tornar mais significativo.
No capitulo seguinte foram examinados os aspectos da gamificacdo que estimulam a motivacéao
dos alunos.

Como jé foi dito, a gamificacdo é o uso de elementos de jogos em atividades que ndo
séo jogos. O termo vem da popularidade dos games, e de sua habilidade de incentivar a acéo,
solucionar problemas e ampliar aprendizagens nas mais variadas areas do saber dos individuos.
Para distingui-la de outros cenarios parecidos, a imagem a seguir (Figura 6) mostra a
gamificacdo entre dois eixos. O horizontal apresenta a ideia de um jogo inteiro até as suas partes

(elementos) e o vertical vai do brinquedo (livre e relaxado) para o jogo (mais formal).

Figura 4. Contextualizacdo da gamificacéo

Jogo
A

Game . Gamificagao

Completo= f »Elementos
Brinquedo Design Ladico

A\
Brincadeira

Fonte: Deterding (2011)
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Os jogos educacionais e os videogames em geral estdo se tornando cada vez mais
importantes nas salas de aula, a gamificacdo surgiu como uma poderosa estratégia para motivar
o0s estudantes, usando a interatividade das midias digitais. Dentro desta visdo, percebe-se que
0s jogos de videogame sdo criados e planejados de acordo com os interesses dos nativos digitais.
Klopfer et al. (2009) defendem que o individuo que joga pratica sua liberdade através de quatro
eixos: liberdade para errar, no sentido que até o que ndo da certo é aproveitado na aprendizagem;
liberdade para testar, que estd intimamente ligada a liberdade para errar, e possibilita
experimentacdes diferentes sem o medo do erro; liberdade para criar identidades, pois ao
assumir outros papéis, o individuo forma a sua propria identidade; liberdade de esforgo, no
sentido de que o jogo é opcional e se ajusta as habilidades de cada jogador; e liberdade de
interpretacdo, no sentido de que cada jogador € livre para interpretar o jogo de acordo com o
seu contexto cultural e social, sem que isso prejudique a sua experiéncia geral com o jogo.
Vygotsky parece apontar para essas mesmas caracteristicas ao falar sobre os “jogos com

regras”, dizendo que eles:

[...] organizam as formas superiores do comportamento, geralmente estdo ligados a
resolucdo de problemas de conduta bastante complexos, exigem do jogador tensoes,
conjeturas, sagacidade e engenho, uma a¢éo conjunta e combinada das mais diversas
aptiddes e forcas (Vygotsky, 2003, p. 105).

O novo perfil de alunos no Brasil, que se formou em meio aos games e a tecnologia, faz
uso frequente dos ambientes de cursos on-line disponiveis. Esses ambientes, que incorporam
elementos de gamificacdo, oferecem um desafio estimulante e estratégico, adequado a realidade
atual, e favorecem a motivacao e a participacdo de qualidade na construgdo do conhecimento.
Gamificar um curso é uma tarefa complexa e trabalhosa, mas € um recurso muito eficaz para a
aprendizagem. Através da mecanica de jogos, os individuos se sentem mais motivados e tém
seus desejos, sejam eles intrinsecos ou extrinsecos, atendidos pelas estratégias, pelos niveis
alcancados nas solugdes de problemas e pelas oportunidades de compartilhar os resultados com
outros individuos. Essas recompensas proporcionam ao individuo a satisfacdo que ele busca na
vida real, que, de acordo com McGonigal (2012), é mais facilmente encontrada no mundo
virtual, nos games.

A partir da analise dos softwares educacionais mencionados anteriormente, com base
no conceito de gamificagéo e nas vantagens que ela traz para a educagéo, pode-se examinar 0s

elementos de gamificacdo que estimulam os educandos conforme o quadro 1 a seguir:
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Quadro 1. Elementos de gamificacdo que motivam os educandos

Pontuacéo

Sistema de pontos de acordo com as
tarefas que o aluno realiza; ele € recompensado

com uma quantidade determinada de pontos.

Niveis

Tem como objetivo mostrar ao aluno o
seu progresso dentro do sistema; geralmente é

utilizado em conjunto com 0s pontos.

Ranking

Uma maneira de visualizar o progresso
dos outros alunos e criar um senso de

competicao dentro do sistema.

Medalhas/Conquistas

Elementos gréaficos que o aluno recebe
por realizar tarefas especificas.

Desafios e missoes

Tarefas especificas que o aluno deve
realizar dentro de um sistema, sendo
recompensado de alguma maneira por isso
(pontos e medalhas). Cria o sentimento de

desafio para o aluno.

Fonte: Adaptado de Klock et al. (2014)

CAPITULO 3. PLATAFORMAS EDUCACIONAIS

A educacdo passa por constantes mudancas ndo apenas na grade curricular, mas também

no acesso e na utilizacao dos recursos tecnologicos. Esta pesquisa buscou analisar os softwares

educacionais em relacdo a sua eficiéncia no processo ensino-aprendizagem e identificar os

elementos de gamificacao presentes neles. Os procedimentos metodoldgicos empregados foram

uma selecgéo das plataformas educacionais por idade, gratuidade, facilidade de uso e aplicagéo,

e uma descricdo da analise dos resultados obtidos. Trés ferramentas digitais foram escolhidas

para essa analise: Kahoot, Duolingo e GoCongr. A seguir, sdo apresentados cada uma delas.
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3.1 Kahoot!

O Kahoot? foi criado por Johan Brand, Jamie Brooker e Morten Versvik, em parceria
com a Universidade Norueguesa de Ciéncia e Tecnologia, como parte de um projeto de pesquisa
sobre gamificacdo e aprendizagem. Inspirado nos programas de TV de perguntas e respostas,
que envolvem o publico e geram emogdo e competicdo, o Kahoot foi langado ao publico em
setembro de 2013, apds um periodo de testes em versdo beta privada, iniciado em margo do
mesmo ano (Marca; Brooker; Versvik, 2014). Desde entdo, 0 Kahoot tem recebido diversos
prémios e reconhecimentos, como o BETT Award, o EdTech Digest Award, o TechCrunch
Europas Award, entre outros. O Kahoot também tem atraido o interesse de investidores, como
a Microsoft, a Disney, a SoftBank, a Northzone e a Creandum. Em 2017, o Kahoot arrecadou
US$ 26,5 milhdes em investimentos. Em dezembro de 2018, a Disney investiu US$ 15 milhGes
e comprou 4% das acOes da Kahoot. Em outubro de 2020, o Kahoot anunciou sua entrada na
bolsa de valores de Oslo, na Noruega, com uma avalia¢do de US$ 1,4 bilh&o.

No Kahoot ¢ possivel a criacdo e aplicacdo de quizzes interativos, que podem ser usados
para revisar, avaliar ou introduzir os contetdos. As técnicas de gamificacdo usadas no Kahoot
sdo: feedback imediato, pontuacgdo, ranking, temporizador, musica, cores, imagens, videos,
entre outras. Os beneficios do Kahoot sdo: aumento da atencdo, da participacdo, da motivacao,
da competicdo saudavel, da colaboracdo, da diversdo, do aprendizado e da memorizacdo. As
dificuldades do Kahoot sdo: dependéncia da conexdo a internet, distracdo, ansiedade,
frustracdo, desigualdade, superficialidade, inadequacéo ao contetdo ou ao publico, entre outras.
As recomendacdes para 0 uso do Kahoot séo: planejar os objetivos, o contedo, o tempo e 0
formato do quiz, adequando-os ao nivel e as necessidades dos alunos; variar as perguntas, as
alternativas, as midias e as dificuldades; incentivar a reflexao, a discussao e o feedback ap6s o
quiz; combinar o Kahoot com outras atividades e recursos; e avaliar os resultados e o impacto
do quiz na aprendizagem.

A plataforma Kahoot torna as aulas mais divertidas e interativas, possibilitando a
verificacdo dos conhecimentos em tempo real. E uma ferramenta gratuita e facil de usar, com
diversas opc¢0Oes de gamificar as aulas, pois a plataforma tem aspectos de um jogo digital, com
regras e pontuacdes para os alunos que acertarem as perguntas de forma rapida e correta. A
gamificagdo tem sido destacada nos ultimos anos como uma tendéncia nas metodologias

didaticas para motivar os alunos e revisar os conteudos abordados em sala de aula. Por isso, é

2Kahoot! Disponivel em: <https://kahoot.com/>. Acesso em: 22 de set de 2023
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importante pesquisar ferramentas que possam auxiliar a aplicar essa pratica. O Kahoot é uma
plataforma online, que permite a elaboracdo de atividades educativas e gamificadas para a
realizacdo de exercicios de multipla escolha, de ordenamento, de perguntas abertas e

questionarios durante as aulas. Para Wang:

Kahoot! E um jogo baseado em respostas dos estudantes que transforma
temporariamente uma sala de aula em um game show. O professor desempenha o
papel de um apresentador do jogo e os alunos sdo os concorrentes. O computador do
professor conectado a uma tela grande mostra perguntas e respostas possiveis, e 0s
alunos ddo suas respostas 0 mais rapido e correto possivel em seus proprios
dispositivos digitais (Wang, 2015, p.221).

A plataforma permite que 0s usuérios se cadastrem para elaborar perguntas e atividades,
que podem ser acessadas pelos alunos. O Kahoot funciona em qualquer dispositivo conectado
a Internet. Assim, o professor pode realizar atividades no laboratorio de informatica ou na sala
de aula, se os alunos tiverem dispositivos madveis (celulares, tablets, notebook) e Internet. Para
comegar, € preciso criar uma conta no préprio Kahoot, fornecendo apenas dados basicos, como

nome, e-mail e senha, conforme a figura a seguir:

Figura 5. Criando conta no Kahoot

KahootY

Fazer login

Nome de usudrio ou e-mail

Senha

Esqueceu a senha? Redefina sua senha

ou

) Continuar com o Google
B Continuar com a Microsoft

[C] Continuar com o Clever

Continuar com a Apple l

Continuar com o login Unico

N3o tem uma conta? Inscrever-se

Fonte: Kahoot®

Depois de criar a conta, o docente devera decidir que tipo de atividade quer elaborar.

As opcodes sdo:

3 Kahoot! Disponivel em: <https://kahoot.com>. Acesso em: set. 2023.
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e Jumble: conjunto de perguntas de ordenamento, em que os alunos devem acertar a
sequéncia correta em cada uma das perguntas feitas pelo professor;

e Discussion: para realizacdo de debates e perguntas abertas;

e Survey: para realizacdo de perguntas com temporizador, sem a atribuicao de pontuagéo
nas respostas dos alunos (apenas verificagdo da aprendizagem);

e Quiz: para elaborar perguntas de maltipla escolha, com crondmetro em cada uma das
perguntas e pontuacdo em cada uma das respostas. Basta escrever a pergunta e as
alternativas de respostas, marcando a resposta certa. E possivel inserir uma foto de capa
para a pergunta ou ajustar o tempo limite para respondé-la. Para incluir novas perguntas,
basta clicar no botdo “Add question”, no lado esquerdo. Depois, confirme “Done”, no

canto superior direito da pagina, para guardar o quiz.

Figura 6. Criando quiz no Kahoot

Kahooﬂ Inserir titulo do ... Configuragdes © Fazer up. ©Temas Sair

1 Quiz 4 > . \ I ; Temas X

Comece a digitar a pergunta v

=
@?\ ) Winer
+ P - — |
Encontre e insira midia m [ summer |

Fonte: Kahoot!*

As atividades mais comuns no Kahoot sdo 0 Quiz e 0 Jamble, pois permitem a pontuagéo
dos alunos, se responderem corretamente e com mais rapidez, criando um jogo em sala de aula.
O Kahoot premia aqueles que progridem nas respostas com uma pontuagdo maior que 0s outros
no topo do ranking, e ele apresenta trés caracteristicas motivadoras: o desafio para o aluno

conseguir as respostas adequadas as questdes propostas; a fantasia associada ao espetaculo que

4 Kahoot! Disponivel em: <https://create.kahoot.it/creator>. Acesso em: out. de 2023
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0 jogo oferece; e, por fim, a curiosidade que as imagens, 0s sons e 0s problemas apresentados
despertam.

A gamificacdo no contexto educacional, especialmente por meio da plataforma Kahoot,
representa uma estratégia inovadora e eficaz para o engajamento dos alunos. Utilizando
elementos tipicos de jogos em atividades educativas, 0 Kahoot permite que os professores
transformem aulas tradicionais em experiéncias interativas e motivadoras como podemos

observar no quadro 2 abaixo.

Quadro 2. Elementos de jogos no Kahoot

ELEMENTOS DE JOGOS ESTRATEGIAS

Pontuacdo e Feedback Imediato Ao responder perguntas corretamente e
rapidamente, os alunos acumulam pontos,
incentivando a competicdo saudavel e o

aprendizado agil.

Tabuleiro de Lideres Exibe as pontuagdes em tempo real,
promovendo um ambiente competitivo e
estimulante.

Temporizador Cria um senso de urgéncia e dinamismo,

encorajando os alunos a pensar e
responder prontamente.

Personalizagdo de Quizzes Os professores podem criar quizzes
personalizados, adaptando o contetdo as
necessidades especificas da turma.

Imagens e Videos Enriqguecem as perguntas e ajudam a
visualizar ~ conceitos, tornando o0
aprendizado mais atraente.

Modos de Jogo Variados Incluem desafios individuais ou em
equipe, adaptando-se a diferentes estilos
de aprendizagem.

Revisdo Interativa Ap0s o quiz, os alunos podem revisar as
perguntas e as respostas corretas,

reforgando o conhecimento adquirido.

Fonte: Criado pelo autor
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Sugestdes de uso do Kahoot para os professores:

e Preparacdo de Aulas: Integrar o Kahoot na preparacdo de aulas, utilizando-o
para revisar contetdos ou introduzir novos tépicos.

e Atividades de Aquecimento: Comecar a aula com um quiz rapido para estimular
0 pensamento critico e a atencdo dos alunos.

e Avaliacdo Formativa: Usar o Kahoot para avaliar a compreensao dos alunos em
tempo real e adaptar a instrugcdo conforme necessario.

e Trabalho em Equipe: Promover a colaboragdo entre os alunos por meio de
desafios em equipe, desenvolvendo habilidades sociais e de comunicacao.

e Tarefas de Casa Interativas: Atribuir quizzes como tarefa de casa, incentivando
a pratica fora da sala de aula.

e Projetos de Classe: Incluir o Kahoot em projetos de classe, permitindo que os

alunos criem seus préprios quizzes como parte do processo de aprendizagem.

Através dessas estratégias, o Kahoot se torna uma ferramenta valiosa para oS
professores, ndo apenas para tornar as aulas mais divertidas, mas também para promover um
ambiente de aprendizado mais interativo e eficiente. A gamificacdo, quando bem aplicada, pode
aumentar significativamente o engajamento dos alunos e melhorar os resultados de

aprendizagem.

3.2 GoCongr

GoCongr® é uma plataforma online de aprendizagem personalizada, que disponibiliza
um conjunto integrado de ferramentas gratuitas para criar, descobrir e compartilhar contetdos
de aprendizagem sobre qualquer tema. A plataforma foi desenvolvida na Irlanda e langada
oficialmente em 2014, ap6s um periodo de testes de quase trés anos. Em 2020, ela contava com
mais de 10 milhdes de usuarios em todo o mundo, dos quais cerca de 30% utilizavam 0s
aplicativos moveis. O Brasil é um dos principais mercados da GoCongr, com mais de 1 milhdo
de usuarios, e o primeiro em namero de downloads no Android. A GoCongr é uma ferramenta

de apoio a educacao, que permite que professores e alunos criem e participem de comunidades

> GoCongr. Disponivel em em:< https://www.gocongr.com/pt-BR>. Acesso em: nov. de 2023
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de aprendizagem, com recursos como mapas mentais, quizzes, slides, flashcards® e cursos.
Além disso, a plataforma oferece recursos de monitoramento e avaliagdo do desempenho e da

interacdo dos alunos com os conteddos.

Figura 7. Pagina inicial GoConqgr

-

Cresca atraves do aprendizado £

Comece Agora! E Gratuito! 3 B :
= x
& B
o ©
-
v 4 l \ o
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Compartilhe recursos de

aprendizagem atrasntes com milh8es de recursc aprendizagem =m comunidades

ferramentas premiadas mais de 10 milh8es de membros globais ou distribua de forma

Fonte: GoCongr’

Esta plataforma tem ferramentas de edicdo para cada tipo de contetdo, permitindo
adicionar imagens, mudar cores, fontes, etc. O material criado pode ser organizado por temas.
Todo o conteddo fica salvo na nuvem e pode ser acessado de qualquer computador ou
dispositivo conectado. Alias, os aplicativos moveis sdo mais usados para ver o contetido que o
estudante criou. O material pode ser restrito ao seu criador, ou disponibilizado para outros

usuarios da GoCongr, ou aberto na Internet, conforme a escolha do estudante.

® Flashcards: é um cartdo com informacdes de ambos os lados, que se destina a ser usado como auxilio na
memorizacdo. Cada cartdo de memoria contém uma pergunta de um lado e uma resposta do outro.
7 GoCongqr. Disponivel em em:< https://www.gocongr.com/pt-BR>. Acesso em: nov. de 2023
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Figura 8. Mapa mental criado no GoConqgr

1-Foca e concentragio
w | 4 — 3
- 2-Baase
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Wihaly Csikszentmihalyi

Teoria Flow
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Fonte: GoConqr®

A plataforma GoConqgr é um exemplo notavel de como a gamificacdo pode ser integrada
em ferramentas educacionais para enriquecer o processo de aprendizagem. Com uma
abordagem que combina tecnologia e pedagogia, a GoConqr oferece aos professores um leque
de possibilidades para tornar o ensino mais dinamico e envolvente como podemos observar no

quadro 3 abaixo.

Quadro 3. Elementos de jogos no GoCongr

ELEMENTOS DE JOGOS ESTRATEGIAS

Permitem que os alunos visualizem e
conectem informac@es de maneira ladica,
facilitando a memorizacdo e o
entendimento de conceitos complexos.

Mapas Mentais Interativos

Incentivam a revisdo e a fixacdo do
Quizzes Personalizaveis conteudo através de perguntas interativas
gue podem incluir elementos visuais e

temporizadores.

S&o uma forma eficiente de estudar e
memorizar fatos ou termos importantes,
com a possibilidade de adicionar imagens
ou audios para reforcar o aprendizado.

Flashcards

8 GoCongr. Disponivel em: < https://www.gocongr.com/pt-BR>. Acesso em: nov. de 2023
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Podem ser gamificados com a incluséo de
quizzes e atividades interativas ao longo
da apresentacdo, mantendo os alunos
engajados.

Slides e Cursos

A plataforma pode permitir que o0s
professores configurem recompensas
virtuais, como medalhas ou pontos, para
motivar os alunos.

Sistema de Recompensas

Os professores podem acompanhar o
desempenho dos alunos, criando um
senso de progressao semelhante ao
encontrado em jogos.

Monitoramento de Progresso

Fonte: Criado pelo autor

Sugestdes de uso do GoConqr para os professores:

e Introducdo de Novos Tépicos: Utilizar mapas mentais para apresentar um novo
assunto de forma visual e interativa.

e Revisdo de Conteudo: Criar quizzes para testar o conhecimento dos alunos sobre
temas ja abordados, com feedback instantaneo.

e Estudo Autbnomo: Encorajar os alunos a usar flashcards para estudar de forma
independente, reforcando o autoaprendizado.

e Apresentacdes Gamificadas: Integrar slides com elementos de gamificacdo para
tornar as aulas expositivas mais atrativas.

e Projetos de Grupo: Permitir que os alunos criem seus proprios recursos de
aprendizagem, promovendo a colaboracéo e a criatividade.

e Avaliacdo Continua: Utilizar o monitoramento de progresso para identificar
areas que necessitam de reforco e adaptar o plano de ensino.

e Ao adotar essas estratégias, os professores podem aproveitar o potencial da
GoCongr para criar um ambiente de aprendizado mais estimulante e eficaz, onde
a gamificacao atua como um catalisador para 0 engajamento e a motivacdo dos

alunos.
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3.3 Duolingo

O Duolingo é uma plataforma de ensino de linguas gratuita. Ela foi criada em 19 de
junho de 2012. Em 2014, ela tinha 60 milhGes de usuarios cadastrados, dos quais 20 milhdes
eram ativos. Em 2016, ela chegou a 120 milhdes de usuérios cadastrados. Em junho de 2019, o
Duolingo mais que duplicou sua audiéncia, alcangando 300 milhdes de usuérios, de acordo com
o proprio site®. Ela oferece cursos de inglés, espanhol, francés, alem&o, italiano, portugués,
holandés, dinamarqués, sueco, irlandés, turco, ucraniano, noruegués, russo e polonés. Ela pode
ser usada pela internet, ou baixada em aplicativo no celular. O objetivo desta plataforma é que
0s usudrios aprendam um idioma estrangeiro de graca. O Duolingo se destaca pelas suas licbes
divididas, nas quais os usuarios, pelo método de repeticdo, memorizam o contetudo do idioma
estudado. Essas licdes se concentram na escrita e no ditado, com menos foco na fala. A estrutura
é interativa e autodidata, parecida com um jogo on-line, e 0s usuarios ganham pontos ao
aprender conceitos sobre uma linguagem. Os usudrios comegam com quatro “cora¢des-bonus”
nas primeiras licdes e trés nas licGes seguintes. Cada vez que 0 usuario erra, um coracao €é
perdido. Um usuario que perdeu todos os coracdes durante a licdo tem que comecar de novo.

Em cada licdo do método podem-se ver 0s seguintes exercicios:

e Escrita de palavras e frases conforme escutadas em um &udio;

e Pronuncia de palavras e frases conforme escutadas em um audio, as vezes na lingua que
se quer aprender, as vezes na lingua da plataforma;

e Traducdo de palavras e frases, por escrito ou em alternativas;

e Aprendizado de palavras novas por meio de uma figura ou de uma dica em um texto

para traduzir.

O Duolingo também tem uma opcao de praticar com um reldgio. O usuario tem 30
segundos para responder vinte perguntas. Se as perguntas forem respondidas no tempo, 0
usuario ganha pontos. O curso inteiro ensina, em média, mais de duas mil palavras. Esta
plataforma usa uma abordagem baseada em dados para a educacéo, e, por isso, a cada etapa o
sistema avalia quais questdes os usuarios tiveram dificuldade e que tipos de erros foram feitos.

O sistema entdo junta os dados e os adapta de acordo com os padrdes que foram encontrados.

°  https://pt.duolingo.com/
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O usuério pode fazer o login de forma simples e répida pelo Facebook ou pela sua conta do
Google. A seguir a imagem mostra a pagina de login da plataforma.

Figura 9. Pagina de login Duolingo
¥ duolingo

[/

— i 0 jeito gratis, divertido e eficaz de

N

aprender um idioma!
9

- G\’
W
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E= ncLes G5 eseanvor ([ ) Frances S aemio | ) 1maLiano
prm— =27 4

Fonte: Duolingo'®

O Duolingo é uma plataforma que revolucionou o ensino de idiomas ao incorporar
estratégias de gamificacdo, tornando o aprendizado mais atraente e eficiente. Através de um
sistema de recompensas e desafios, a plataforma estimula a pratica constante e o engajamento

dos usuarios como podemos observar no quadro 4 abaixo.

Quadro 4. Elementos de jogos no Duolingo

ELEMENTOS DE JOGOS ESTRATEGIAS

Os usuéarios ganham pontos ao completar
ligdes, incentivando a continuidade e a

Sistema de Pontuagéo T
consisténcia no estudo.

Funcionam como vidas em um jogo, onde
cada erro resulta na perda de um coragéo,

Coracdes-Bonus L «
promovendo a precisdo e a atengéo.

9 Duolingo. Disponivel em: <https://pt.duolingo.com/>. Acesso em: nov. de 2023
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Metas Didrias

Estabelecem  objetivos  diarios  de
aprendizado, motivando 0s usuarios a
manter uma rotina de estudos.

Ligas de Aprendizado

CompeticGes semanais entre usuarios que
promovem um ambiente de aprendizado
colaborativo e competitivo.

Recompensas Virtuais

Medalhas e troféus sdo concedidos por
conquistas especificas, reforcando o
sentimento de progresso e realizagéo.

Arvore de Idiomas

Uma representacdo visual do progresso
no curso, onde cada unidade concluida é
uma etapa avancgada na arvore.

Fonte: Criado pelo autor

Sugestdes de uso do Duolingo para os professores:
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e Complemento as Aulas: Integrar o Duolingo como uma ferramenta de reforgo,

incentivando os alunos a praticar fora do horario escolar.

e Desafios de Classe: Criar competicdes amigaveis entre os alunos, utilizando as

ligas de aprendizado para estimular o estudo colaborativo.

e Monitoramento de Progresso: Acompanhar o desempenho dos alunos através da

plataforma, identificando areas que necessitam de mais atencéo.

e Atividades de Casa Interativas: Designar licdes especificas no Duolingo como

tarefa de casa, promovendo a pratica autbnoma.

e Revisdo de Conteudo: Utilizar a plataforma para revisar vocabulario e gramatica

de maneira lldica e interativa.

e Incentivo a Regularidade: Motivar os alunos a alcangar metas diérias,

reforcando a importancia da pratica regular.

Ao adotar o Duolingo como parte do curriculo, os professores podem aproveitar as

estratégias de gamificagdo para enriquecer o processo de ensino-aprendizagem, tornando-o

mais dindmico e alinhado com as preferéncias dos alunos da era digital. A gamificacéo,

portanto, ndo é apenas um meio de entretenimento, mas uma poderosa ferramenta pedagogica

que pode transformar a maneira como os idiomas séo ensinados e aprendidos.
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3.4 Resultados e discussdes

No Quadro 5 abaixo, mostrado conforme o objetivo deste trabalho, foram encontrados
componentes relacionados a gamificacdo nas plataformas escolhidas, e que trazem varios
beneficios tanto para o educador quanto para o educando, de forma a tornar as aulas mais
envolventes e interativas. Os resultados do trabalho foram:

Quadro 5. Técnicas de gamificacdo usadas nas plataformas educacionais

ELEMENTOS TECNICAS DE GAMIFICACAO

Ao trazer novos elementos para a sala de aula,
principalmente os relacionados a tecnologia,
Acesso a tecnologia: os alunos ficam mais interessados e
engajados. [Esses incentivos podem se
transformar em  motivacdo para a
aprendizagem, pois com o0 uso das
plataformas estudadas cria-se um ambiente
saudavel de competicio em prol da

aprendizagem;

Uma atividade que o educador pode propor é
a elaboracéo de perguntas de maltipla escolha
Estimulo: pelos alunos, individualmente ou em grupo,
usando os aplicativos. Essa atividade favorece
uma aprendizagem diferenciada, pois 0s
alunos saem do papel de aprendizes e
assumem o papel de “professores”, tendo que
pensar em questdes para outros alunos

responderem;

Uma forma de estimular os alunos a
responderem as perguntas mais rapido é usar

Raciocinio: 0S quizzes das plataformas. Assim, eles
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precisam de um raciocinio rapido para

competirem com 0s outros alunos;

Concentracéo:

Usando as plataformas que foram analisadas
antes, os alunos ficam mais atentos aos
conteudos, pois eles precisam dominar as
informacdes que foram compartilhadas na
aula para jogarem de forma mais ativa e

qualitativa;

Trabalho colaborativo:

Uma possibilidade para o educador é usar um
questionario individualmente ou em grupo,
dependendo da  disponibilidade  de
dispositivos moveis na turma. Se o game for
em grupo, o professor pode aumentar a
dificuldade e o tempo das questdes. Dessa
forma, os alunos podem responder as questoes

em conjunto, com mais tempo;

Uso das TIC em sala de aula:

Apesar das criticas sobre o uso das
tecnologias méveis na educacdo, elas podem
ser uma forma de integragéo positiva quando
se utilizam aplicativos como Kahoot,

GoCongr, Duolingo, entre outros;

Recompensas:

Quando as experiéncias estdo ligadas as
metas, as pessoas as guardam melhor na
memoria.  Usando  essas  ferramentas
educacionais, o professor pode dar
recompensas aos alunos que realizarem certas
atividades, e mostrar uma barra de progresso,
motivando-os visualmente a alcangarem o

objetivo.

Fonte: Wang (2015) e Guimaraes (2015), desenvolvido pelo autor
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3.4.1 Kahoot: promovendo aprendizado acessivel e inclusivo

O Kahoot é uma plataforma de aprendizado baseada em jogos que pode ser adaptada

para promover a inclusdo na sala de aula. Eis como:

Recursos Multimidia: O Kahoot permite a inser¢do de imagens, videos e sons nas
perguntas. 1sso é especialmente Gtil para alunos com limitacdes visuais ou auditivas,
pois torna o conteudo mais acessivel.

AdaptacOes Personalizadas: Educadores podem escolher usar esses recursos conforme
necessario para atender as necessidades especificas dos alunos. Por exemplo, um aluno
com deficiéncia visual pode se beneficiar de perguntas com audio ou descri¢Bes verbais.
Interacdo Social: O aspecto social do Kahoot, com competicdes e colaboracdo em tempo

real, também pode promover a inclusdo, envolvendo todos os alunos na aprendizagem.

3.4.2 Os elementos cativantes do Duolingo

O Duolingo é conhecido por sua abordagem motivadora ao aprendizado de idiomas.

Alguns elementos que contribuem para a motivacdo dos alunos incluem:

Metas de Aprendizagem: Os alunos podem definir metas pessoais, como concluir uma
determinada quantidade de licdes por dia. Essas metas incentivam a consisténcia e o
progresso continuo.

Recompensas: O sistema de pontos de experiéncia e moedas no Duolingo oferece
recompensas tangiveis. Os alunos ganham pontos ao completar li¢bes e podem usa-los
para desbloguear novas licGes ou recursos.

Variedade de Atividades: O Duolingo oferece diferentes tipos de atividades, como
questdes de multipla escolha, traducéo, escuta e pronuncia. Essa variedade mantém os
alunos engajados e desafia suas habilidades.

Dicas e Progressdo Gradual: Os alunos recebem dicas no inicio de cada li¢do, o que 0s
ajuda a enfrentar os desafios. A medida que avancam, as licbes se tornam mais
complexas, incentivando o crescimento continuo.

Vidas e Tentativas: Cada questdo no Duolingo é respondida em no maximo quatro
tentativas, metaforicamente representadas como ‘“vidas”. Se o aluno ndo acertar a

resposta ap0s quatro tentativas, ele perde uma vida e precisa recomecar a questdo. Essa


https://support.kahoot.com/hc/pt-br/articles/115004537447-O-Kahoot-atende-a-padr%C3%B5es-de-acessibilidade-
https://support.kahoot.com/hc/pt-br/articles/115004537447-O-Kahoot-atende-a-padr%C3%B5es-de-acessibilidade-
https://censupeg.com.br/blog/posts/os-beneficios-do-uso-do-app-kahoot-em-sala-de-aula
https://censupeg.com.br/blog/posts/os-beneficios-do-uso-do-app-kahoot-em-sala-de-aula
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mecanica incentiva a atengdo e o aprendizado continuo, pois os alunos precisam se
esforcgar para acertar desde o inicio.

e Estruturadas Licdes: As questdes sdo agrupadas em licdes. Cada licdo aborda um topico
especifico, como vocabulario, gramatica ou frases comuns. As li¢cdes, por sua vez, sdo
organizadas em niveis. Os niveis representam o progresso geral do aluno no curso. Os
niveis sdo categorizados por assunto, permitindo que os alunos escolham &reas
especificas para focar ou revisar. Acompanhamento do Progresso: O aplicativo exibe
para o aluno as licdes que ja foram concluidas. Isso ajuda a visualizar o progresso e
identificar &reas que precisam de mais pratica. Além disso, uma barra de
progresso indica o avanco dentro da licdo atual. A medida que o aluno responde
corretamente, a barra se preenche, mostrando o progresso rumo a concluséo da li¢éo.

e O Duolingo combina elementos de gamificacdo, estrutura de li¢cbes e feedback imediato
para tornar o aprendizado de idiomas envolvente e eficaz! Ambas as plataformas tém
muito a oferecer em termos de aprendizado e motivacdo, e é 6timo ver como elas podem

ser adaptadas para atender as necessidades de todos os alunos!

3.4.3 Sistematizacdo de técnicas de gamificacdo

Nesta secédo, busca-se resumir as principais descobertas da pesquisa e, com base nelas,
propor algumas estratégias para o uso da gamificagdo como orientadora de processos de ensino
e aprendizagem em ambientes de aprendizagem, com o objetivo de transformar em diretrizes
gerais alguns principios da gamificacdo. Abaixo o Quadro 6 indica algumas estratégias que
podem ser utilizadas na gamificacdo educacional com uma explicacdo detalhada de cada tépico:

Quadro 6. Técnicas de gamificacéo

Disponibilizar diferentes experimentagdes: N&ao hd um unico caminho que conduz ao sucesso;

Inclusdo de ciclos rapidos de feedback, estimula a procura por novos caminhos para atingir

0S objetivos;

Aumentar a dificuldade das tarefas conforme a habilidade do aluno;

Atividades separadas por niveis. Dividir tarefas complexas em outras menores;

Incluir o erro como parte do processo de aprendizagem;
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Promover a competicdo e a colaboracéo nos projetos;

Levar em conta a diversao;

Incorporar a narrativa como contexto dos objetivos;

Permitir que o aluno interprete suas experiéncias durante e apos suas a¢oes a fim de antecipar

em quais outros contextos e de que forma essas licdes podem ser Uteis novamente;

Dar oportunidades de o aluno aplicar suas experiéncias anteriores em novos contextos;

Rankings: Aumentam o foco no objetivo e criam rivalidade. Jogadores competitivos estaréo

sempre em busca do primeiro lugar.

Fonte: desenvolvido pelo autor

Um jogo educativo que oferece recompensas estimula a motivacdo intrinseca dos
estudantes, principalmente quando essas recompensas estdo relacionadas a aspectos sociais
(como, por exemplo, o reconhecimento da comunidade sobre as atividades de aprendizagem
dos estudantes), pode ser um forte motivador da aprendizagem. Nesse cenario, pais, educadores
e educandos podem participar, fazendo com que os educandos sintam que pertencem a algo
maior e que seus aprendizados sdo valorizados fora da escola também, reconhecendo seus
esforgos e aumentando sua motivacdo intrinseca. Considerar diferentes graus de dificuldade
para diferentes niveis de habilidade ¢ uma condi¢do importante para a gamificacdo. Quando os
desafios sdo ajustados dessa forma, eles se alinham com o que é explicado pelo conceito de
ZDP (zona de desenvolvimento proximal), j& que cada um tem diferentes competéncias,
conhecimentos e habilidades. Adaptar o desafio ao nivel de competéncia de cada estudante
assegura que o nivel de desenvolvimento potencial seja desafiado, € ndo o desenvolvimento
atual. Usando essas situagdes em conjunto, aumenta as possibilidades de manter os educandos
motivados no sistema sugerido.

Com os feedbacks, os alunos podem ajustar mais rapidamente as técnicas para resolver
um determinado problema, caso elas ndo estejam funcionando. Além disso, o feedback é a
resposta que alimenta o sistema da gamificacdo, tornando-o sempre dindmico. Ao incluir o erro

como parte natural do processo de aprendizagem, o aluno tende a se sentir mais confiante e a
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testar solucdes diferentes ou inovadoras, com mais liberdade, usando diferentes abordagens que
possam levar a superacdo dos desafios propostos, sem o medo das consequéncias que o erro
pode trazer. Nao podemos esquecer da diversdo e do prazer. Os games sdo uma forma de
diversao que pode gerar aprendizagens de forma agradavel aos alunos que interagem com eles.
Incorporar esses aspectos no ambiente de aprendizagem, através da forma como eles sdo obtidos

nos games, pode ser um poderoso recurso para ampliar os processos de ensino e aprendizagem.

CAPITULO 4. CONSIDERACOES FINAIS

A gamificacdo é um método ou estratégia que se aplica em diversos dominios da
atividade humana, mas que ainda requer muita investigacdo para se avaliar o seu verdadeiro
potencial. Os elementos dos jogos séo recursos valiosos, que exigem discernimento, cuidado e
conhecimento para serem utilizados. Assim como existem jogos de qualidade inferior, também
existem (e existirdo) aplicacGes precarias da gamificacdo. Do mesmo modo, o uso inadequado
desses elementos nos jogos leva a uma experiéncia de entretenimento pouco atraente e
irrelevante, e o uso desses elementos fora do contexto dos jogos ndo implica que esse contexto
se torne automaticamente mais atraente, relevante e enriquecedor.

Um desafio que se coloca é o fato de que a maioria dos professores e educadores
envolvidos com ambientes de aprendizagem atualmente parece nao ter o habito de interagir
com jogos. Muitos tém a percepc¢ao de que eles sdo obstaculos a aprendizagem, sdo distracdes
gue afastam os alunos do caminho da construcdo de seus conhecimentos. Aplicar a gamificacao
sem compreender como 0s jogos funcionam pode resultar em uma experiéncia bastante
artificial, talvez até mesmo irrelevante. Esse seria um problema para uma pesquisa futura: qual
a melhor forma de fazer com que educadores interajam com esse contexto dos jogos, a fim de
realizar uma aproximacdo com os alunos? Da mesma forma, ndo se deve aplicar a gamificacdo
para ocultar um plano pedagdgico inadequado ou para esconder outros tipos de problemas.

A aplicacdo da gamificagdo também deve estar fundamentada na ética, profissional e
moral, para que possa cumprir com seus objetivos de forma positiva. Esse € mais um aspecto
que néo foi abordado aqui e que mereceria atencdo em pesquisas futuras: quais os limites da
gamificacdo? Quais 0s aspectos negativos que uma aplicacdo da gamificagdo pode gerar?
Introduzir esses elementos em uma situacéo da vida real pode acabar limitando a liberdade dos
individuos? De fato, aplicar a gamificagdo em um ambiente de aprendizagem, atentando para
todos esses apontamentos, pode contribuir para o entendimento mais aprofundado de quais as

transformacdes que podem resultar desta aplicacéo.
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4.1 Conclusao

A gamificacdo é uma metodologia que usa as mecanicas dos jogos em areas como
negocios, vida pessoal e educacdo. No inicio, 0 método era empregado por programas de
marketing para aumentar o envolvimento dos consumidores e incentiva-los a comprar. Com 0s
resultados de sucesso, foram transferidos para outras &reas, como a educacéo. A proposta da
gamificacdo na educacdo é fazer o aprendizado mais dinamico, rapido e facil para o aluno. 1sso
porque os contetdos somente tedricos ndo atraem sua atencao e, muitas vezes, a retencao desse
material € baixa. Com 0s jogos na educacdo, a ideia é ndo apenas despertar a motivacdo, mas
também aprimorar a qualidade do ensino.

Hoje, 0s jogos ndo sdo mais vistos como simples distracdo. Eles ja sdo considerados
como meios que estimulam os contatos visual e intelectual com diferentes assuntos - como
aqueles estudados em matematica, portugués, historia, fisica e outros - e simplificam o processo
de aprendizagem. A rapidez do aprendizado é um dos grandes beneficios proporcionados pela
tecnologia ao estudante. A aplicacdo da gamificacdo no cotidiano escolar ajuda o aluno a
memorizar melhor o conhecimento, o que acaba por motiva-lo. Consequentemente, o
aproveitamento do que foi ensinado é maior. Além disso, os jogos tém um efeito multiplicador
que incentiva o estudante a buscar mais conhecimento. Isso porque ele sabe que, assim, vai ter
um desempenho cada vez melhor e obter pontuagdes progressivamente melhores.

A gamificacdo na educacdo ainda colabora com o incentivo a competicdo saudavel,
aumenta o interesse nos temas estudados e é versatil: 0os jogos podem ser aplicados em
ambientes formais de aprendizado, além de ser bastante Gtil nos que ndo o séo. Ou seja, é uma
ferramenta que veio para transformar o ensino e torna-lo mais fluido. Este trabalho procurou
investigar e caracterizar as técnicas de gamificacdo usadas em softwares educacionais e a
contribuicdo das mesmas para 0 uso continuo deste tipo de aplicacdo. Para isso foi realizado
um estudo de algumas plataformas, seguindo critérios preestabelecidos como faixa etaria,
gratuidade e facil usabilidade.

Os resultados obtidos permitiram verificar que os projetistas destas ferramentas digitais
e de novos softwares, devem adotar estratégias consideradas relevantes para promover um
ambiente de ensino que mantém o aluno motivado a interagir continuamente. As estratégias de
gamificagdo caracterizadas neste trabalho podem ser utilizadas na melhoria e/ou no
desenvolvimento de solugBes que visam potencializar o uso continuo dos softwares
educacionais e aplicagfes similares. A identificacdo dessas estratégias pode contribuir na

criagdo de novos projetos que utilizam recursos da gamificacdo como forma de apoiar 0
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aprendizado. Portanto, a gamificagdo aliada a educacdo, traz varios beneficios tanto para os
estudantes como para os professores, facilitando o aprendizado e mantendo os alunos

motivados.
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