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RESUMO

Devido ao avancgo tecnologico, as novas dinamicas do mundo moderno, o0 acesso a
informacdo em tempo real, dentre outros fatores, percebe-se uma mudanca no perfil
do estudante e uma necessidade de adequacao do ensino para o atendimento desta
demanda. Diante deste cenario, este artigo tem como objetivo verificar se a utilizacédo
dos elementos da Gamificagdo no setor educacional pode proporcionar aumento do
engajamento e da motivacdo do aluno, que sdo desafios atualmente encarados por
este setor. Para tal, foi realizada, primeiramente, uma exploracéo conceitual do termo
Jogo e suas funcgdes para, em seguida, entender o conceito de Gamificacdo, atraves
de uma revisédo bibliografica. Também foram selecionados trabalhos que exploram a
utilizacdo do tema na educacao e fazem uma analise critica do assunto.

Palavras-chave: Jogo, Gamificacdo, Educacéo.
INTRODUCAO

Ao se levar em conta a realidade da nova geracdo, que possui acesso amplo a
diversas tecnologias como tablets e smartphones e, segundo Prensky (2002), ndo se
satisfazem em ler manuais técnicos ou instrucées, mas sim preferem o “aprender
fazendo”, percebe-se que o setor educacional ndo esta pronto para lidar com o desafio

de atender essa nova demanda.

Para Castells (2016), a avalanche de informac&o disponivel torna necessario
encontrar novas formas de ultrapassar os métodos tradicionais de ensino, assim como
outras maneiras para encantar e motivar os alunos da nova geragéo nas atividades

educacionais.
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Neste cenario, este artigo pretende entender o conceito de Gamificacdo e como seus
elementos podem beneficiar este setor e, para isso, € preciso primeiramente realizar
uma exploracdo do conceito de jogos e suas caracteristicas, uma vez que este termo
originario do inglés, é a jungao da palavra “game" (em portugués, jogo) com o sufixo
“fication” (neste caso, no sentido de transformar em algo). O que, em uma traducéo

literal seria: o ato de transformar algo em um jogo.

Contudo, o conceito de “Gamificagao” surgiu como a utilizagdo de elementos de jogos
em contexto de ndo jogos, possibilitando uma experiéncia diferente que supra as
expectativas e estimule o engajamento dos envolvidos e, embora o termo tenha
surgido em 2002, a gamificacdo tem sido aplicada ha muito tempo. Na educacéo, por
exemplo, a crianca podia ter seu trabalho reconhecido com estrelinhas (uma forma de
recompensa) de modo que quem obtivesse maior quantidade de estrelinhas ao fim do

periodo recebia algum prémio como uma medalha (ranking/conquista).

REVISAO BIBLIOGRAFICA

JOGO E SUAS CARACTERISTICAS

Analisando a origem da palavra jogo, no latim existem duas correspondéncias, jocus
(jogo) e ludus (ludico). A primeira, era empregada, principalmente, no sentido de
divertimento e de situacdes que provocassem o riso. Ja a segunda, além de abranger
os significados supracitados, também remetia para atividades de entretenimento, ou
seja, atividades relacionadas com jogos e que eram realizadas simplesmente pelo
prazer de as realiza-las. No contexto deste trabalho, a segunda correspondéncia é a

gue melhor se adequa ao significado de jogo utilizado

Quanto ao significado, ao procurar no dicionario, encontra-se significados e
conotacfes que podem ser aplicados ao termo jogo como: recreacdo, brincadeira,

atividade regida por regras, conjunto de pecas ou cartas, manipulacéo, trapaca.
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Além destes, o termo jogo é comumente adotado em muitas expressodes idiomaticas
como: abrir 0 jogo (falar a verdade), esconder o jogo (omitir informagdes), entregar o

jogo (desistir), jogar limpo (agir de acordo com as regras), dentre tantas outras.

Dada a pluralidade e a abrangéncia do emprego do termo jogo em
situacdes cotidianas, ndo ha4 um consenso sobre o seu significado. De acordo com
Huizinga (2007, p. 10):

" jogo é uma funcao da vida, mas ndo é passivel de definicdo
exata em termos logicos, bioldgicos ou estéticos. O conceito de
jogo de permanecer distinto de todas as outras formas de
pensamento através das quais exprimimos a estrutura da vida
espiritual e social. Teremos, portanto, de limitar-nos a descrever
suas principais caracteristicas”.

Seguindo a pesquisa do autor, pode-se destacar oito caracteristicas principais e

comuns a todas as atividades que possam ser consideradas jogos:

o Participacdo voluntaria: um jogo € uma atividade na qual todos os participantes
envolvidos possuem a liberdade de fazer parte, ou néo.

o Distracdo: um jogo jamais sera algo obrigatério, ndo pode ser considerado uma
tarefa. Dessa forma, € praticado em momentos de 6cio, como uma distracao.

o Exterior arealidade: o jogo € uma evaséo da vida real para uma esfera paralela
de tempo e espaco, ndo pode ser considerado parte integrante do cotidiano.

o Limites espaciais e temporais: por ser uma evasao da vida real, um jogo requer
espaco e duracdo delimitados para a sua pratica. Essas limitacbes sao
responsaveis por deslocar o participante para a realidade paralela do jogo.

e Meta: um jogo possui objetivo definido e claro para todos os participantes.

e Regras: para alcancar a meta, deve-se agir de acordo com as regras pré-
determinadas, com o objetivo de inserir 0s participantes na realidade paralela
do jogo.

« Sistema de feedback: considerando a existéncia de uma meta a ser atingida,
consequentemente, existird um resultado, representando o alcance, ou néo,
desta meta. Portanto, faz-se necesséario a determinacdo de um sistema de

contagem de pontos ou avaliacdo de Feedback, a fim de definir claramente o
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resultado do jogo entre os participantes envolvidos. Em um jogo, néo existe
davida quanto ao alcance, ou ndo, do objetivo final, por parte dos seus
jogadores.

e Término: todo jogo sempre possui um fim.

Sobre a limitacdo de espaco e tempo, Huizinga defende que, ao jogar, seja em um
tabuleiro, ou em uma quadra de futebol, ha um esforco para tentar ganhar do
adversario, existe uma sensacdo de imersdao naquele ambiente, o que por muitas

vezes faz perder a nocao de tempo.

A essa imerséo, Huizinga da o nome de Circulo Magico, conceito utilizado por outros
autores como, por exemplo, Mastrocola (2012) e Alves (2014). O Circulo Magico,
representado na figura a seguir (fig. 01), de acordo com o autor, possui um espaco e
um tempo bem definidos. Dentro dele existe uma ordem, provida ndo apenas pelas
delimitacdes de espaco e tempo, mas também pelas regras propostas e previamente

aceitas por parte do jogador.
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Fonte: Mastrocola (2012, p. 25)

Segundo Mastrocola (2012), “um jogo belissimo, mas com regras desconexas € que
nao atingem seus objetivos, acaba sendo dispensado pelos jogadores, que
possivelmente nao vao se divertir ao se envolverem na experiéncia.”. Ou seja, regras
gue nédo facam sentido aos olhos dos jogadores, ou ndo promovam uma certa ordem,

impedem a imerséo, fato que, muito provavelmente, culminard na desisténcia por

parte do jogador.
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Koster (2005) define os jogos como exercicios para o cérebro. Portanto, aqueles que
ndo sao capazes de estimular o cérebro, tendem a ser deixados de la

1. Essa falta de estimulos pode ocorrer por diversas razdes, como facilidade muito
elevada do jogo, assim como dificuldade muito elevado, ou, como supracitado,
guando ha regras desconexas que impe¢am a criacao de ordem.

Outra definicdo relevante é apresentada por Suits (1972), que explica o jogo como
sendo uma tentativa de transpor obstaculos desnecessarios. A ideia por trds dos
obstaculos desnecesséarios €, principalmente, fazer com que o0s jogadores se
esforcem ao seu limite. Quanto maior o numero de obstaculos, mais desafiador se
torna o jogo. Porém, é importante que se tome muito cuidado para que os desafios

nao ultrapassem as habilidades dos jogadores, caso contrario, 0S mesmos desistirao.

Pode-se citar como exemplo o ato de jogar golfe, onde todos os jogadores tém como
objetivo colocar a bola no buraco. De maneira racional, se ndo houvesse regras e nem
obstaculos, os jogadores completariam o objetivo da maneira mais rapida e eficiente
possivel, ou seja, caminhar e colocar a bola no buraco com a mao. Porém, o0s
jogadores aceitam 0s obstaculos propostos no jogo como a utilizacdo de tacos para

tocar na bola e iniciar a primeira tacada de uma certa distancia dos buracos.

No momento de aceitacdo dessas regras, o desafio € criado. Adiciona-se ainda mais
um elemento, referente ao nimero de jogadas para acertar o buraco, onde é definido
gue, quanto menor for o numero de jogadas realizadas, maior sera a pontuacao do

jogador.

Caso fossem apresentados obstaculos além das capacidades dos jogadores como,
por exemplo, jogar com uma venda tapando sua visdo, provavelmente o mesmo
desistiria do jogo, por achar muito dificil. Da mesma forma, caso os obstaculos nao
oferecessem um grau de dificuldade coerente como iniciar as jogadas muito préximas
do buraco, provavelmente o jogador também abandonaria o jogo, neste caso por falta

de interesse.
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De acordo com Mastrocola (2012), a parte central desse pensamento nos mostra a
responsabilidade que estd nas maos de um designer de jogos. Afinal, se o desafio
criado nédo divertir ou valer a pena, com certeza sera descartado pelos jogadores.

A partir do levantamento dos aspectos citados anteriormente nesta se¢ao, é possivel
entender o termo jogo como uma atividade inerente ao instinto natural do ser vivo de
se relacionar, se divertir e se preparar para atividades complexas que acontecerao no

BN

futuro, e anterior a cultura, pois sua existéncia esta diretamente relacionada a

sociedade e a consciéncia humana (HUIZINGA, 2007).
GAMIFICA(;AO E SUAS CARACTERISTICAS

Considerando que o jogo é uma atividade inerente ao homem e precedente a cultura,
entende-se que 0S seus mecanismos estdo presentes na forma de viver e de se
relacionar do ser humano, desde o inicio da civilizacdo. O proprio ato de viver pode
ser considerado um jogo, onde cada individuo atua no papel de “jogador" da sua

respectiva vida.

Sendo assim, ndo se pode entender o conceito de Gamificacdo como algo
relativamente recente na sociedade, levando em consideracao que seus elementos ja
eram utilizados antes mesmo da criacdo do termo, que ocorreu em 2002, pelo
consultor britanico Nick Pelling. Segundo ele, o termo foi criado com a intencéo de ser
“deliberadamente feio” e para descrever “a aplicagao de interfaces cuja aparéncia era
similar a jogos para tornar transacdes eletrdnicas mais rapidas e confortaveis para o
cliente” (BURKE, 2015).

Ainda seguindo a visdo de Pelling, a Gamificacdo tinha tudo a ver com hardware, e
sua criacao tinha como objetivo descrever os servicos de uma consultoria startup
chamada Conundra Ltd. Entretanto, o termo acabou sobrevivendo e indo além da
prépria startup e, desde entédo, passou a descrever algo completamente distinto do

significado original.

Apesar de ndo existir uma definicdo especifica amplamente aceita do termo

Gamificagdo, a maioria das definicbes compartiiham de algumas caracteristicas. A
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partir disso, define-se o termo Gamificacdo como o0 uso de design de experiéncias
digitais e mecéanicas de jogos para motivar e engajar as pessoas para que elas atinjam
seus objetivos (BURKE, 2015).

A Gamificagdo ndo implica na criagcdo de um jogo para abordar um determinado
problema no mundo real, recriando uma situacdo dentro de um mundo virtual, mas
sim em usar as mesmas estratégias, métodos e pensamentos utilizados para resolver
problemas semelhantes nos mundos virtuais, em situa¢cées do mundo real. A seguinte
figura (fig. 02) posiciona a Gamificagdo entre dois eixos, a fim de situa-la e diferencia-

la de outros contextos semelhantes.

Figura 02 - Contextualizacdo da Gamificacdo

Jogo

Jogos (Sérios) Gamificagao

Todo #»Elementos

Brinquedos Design Ludico

Brincadeira

Fonte: Deterding et al. (2011, p.5.)

O eixo horizontal representa a ideia de um jogo, desde completo até seus elementos.
J& o vertical, traz a ideia de uma brincadeira, livre e descontraida, até o jogo, mais
formal e com um objetivo bem definido. Logo, percebe-se que a Gamificacdo
pressupde a utilizagéo de elementos dos jogos, sem que o resultado final seja um jogo
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completo, e se diferencia do design ludico na medida em que este pressupfe apenas
um aspecto de maior liberdade, de maneira ludica, enquanto a Gamificagdo propde a
aplicacdo de uma metodologia precisa visando contemplar objetivos pré-definidos.

E possivel citar, como elementos de jogos os seguintes: o lancamento de desafios,
cumprimento de regras, metas claras e bem definidas, efeito surpresa, linearidade dos
acontecimentos, sistema de conquistas, estatisticas e graficos como Feedback,

superacéo de niveis, criagdo de avatares virtuais, dentre tantos outros.

No entanto, a Gamificacdo ndo deve ser resumida a aplicagdo de apenas um outro
dos elementos acima, e sim ser caracterizada somente a partir da juncdo desses
fatores, a fim de estimular o engajamento dos envolvidos na resolucdo de uma

determinada tarefa.

Segundo Karl Kapp (2012), o "game thinking”, ou pensamento baseado em estrutura
e contexto dos jogos, € um elemento primordial, e provavelmente, o de maior
importancia no processo de Gamificagdo, pois é o responsavel por converter uma
atividade do cotidiano em uma atividade capaz de agregar elementos de competicéo,

cooperagao e narrativa.

Outro elemento de destaque, e também considerado primordial, € o engajamento.

Segundo Alves (2014), podemos definir a ideia de Gamificacdo como:

Criar algo que seja tdo interessante e envolvente que nos
permita fazer com que as pessoas queiram investir seu tempo,
compartilhar seu conhecimento e contribuir com sua energia
para o alcance do resultado, transportando-os para o circulo
magico definido por Johan Huizinga.
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Figura 03 — Engajamento
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Fonte: Elaborado pelo autor.
RELA(;AO ENTRE JOGO E GAMIFICAQAO

Segundo a desenvolvedora de jogos e entusiasta da Gamificacdo, Jane McGonigal
(2012), na sociedade atual, os jogos de computador e videogames estdo satisfazendo
as genuinas necessidades humanas que o mundo real tem falhado em atender. Eles
oferecem recompensas que a realidade nédo consegue oferecer. Eles nos ensinam,
nos inspiram e nos envolvem de uma maneira pela qual a sociedade ndo consegue

fazer. Eles estdo unindo as pessoas de maneira pela qual a sociedade néo esta.

Deste modo, algumas caracteristicas s&do identificadas como recompensa,
conhecimento, engajamento e inspiracdo, sendo possivel interligad-las com a teoria de
Huizinga (2007), que destaca o jogo como uma atividade inerente ao instinto natural
do ser vivo de se relacionar, se divertir e se preparar para atividades mais complexas

do futuro.

McGonigal (2012) defende que o motivo pelo qual os jogos atuais conseguem ser
inseridos na rotina do individuo, além dos momentos de 6cio, é o fato de que o
individuo pés-moderno, por viver em uma era de incertezas, acaba demandando esse
tipo de resposta da sociedade, que, por sua vez, aliando elementos de jogos ao, cada
vez mais veloz, avanco tecnoldgico, promove uma sensacao de segurancga e controle
através da implementacédo de projetos utilizando a abordagem de Gamificacdo em
diversas areas e para diferentes publicos.
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Neste caso, se Huizinga (2007) apresenta oito caracteristicas comuns a todos os
jogos, McGonigal (2012) resume 0 jogo com apenas quatro fatores comuns: metas,
regras, sistema de feedback e participacéo voluntaria. Essa reducédo nao implica no
desaparecimento dos outros fatores, mas sim na transformacgé&o e novo significado do
conceito do termo jogo no contexto da pds-modernidade, através da aplicacdo da

Gamificagéo.

Ao analisar sob o ponto de vista da Gamificagdo, conclui-se o porqué do

“desaparecimento" dos outros quatro fatores:

(1) O jogo era concebido como uma atividade para ser realizada somente durante
periodos de 6cio, como uma forma de distracdo. A partir da Gamificacéo, hoje os jogos
podem ser entendidos como uma ferramenta oficial de conhecimento e
desenvolvimento, tanto pessoal quanto profissional. A distracdo continua presente,
porém a mesma nao € deslocada para fora do trabalho, escola ou tratamento, ela
passa a ser trazida para dentro desses espacos, visando a cooperacdo e
envolvimento do individuo, a partir da possibilidade de sanar a sua necessidade de

satisfacao e felicidade constantes.

(2) O jogo consistia na evasao do mundo real, sendo assim, pertencente a uma
realidade paralela. A partir da Gamificacdo, essa divisao deixa de existir, pois 0 jogo
ganha relevancia e prioridade suficientes para ser entendido como parte integrante da

vida real e cotidiana do individuo.

(3) Antigamente, o jogo dependia de espaco geografico e temporal limitados para
existir. A partir da Gamificacao, os jogos podem ocorrer em qualquer lugar e momento,
podendo fazer parte da competicédo interna entre funcionarios, visando o alcance de
alguma meta, do aprendizado nas escolas, bem como de um tratamento de

reabilitacdo cognitiva.

(4) Talvez a maior mudanca, antigamente o jogo possuia um fim. A partir da
Gamificacdo, o0 jogo ndo possui a necessidade de terminar. Por ndo ter limites de

espaco e tempo, 0 jogo acontece de maneira constante, especialmente no ambito
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social da vida. Em alguns casos, a vida se mistura ao jogo, e vice-versa, excluindo

assim, a necessidade de delimitar o seu comego, meio ou fim.

Voltando aos fatores remanescentes (metas, regras, sistema de feedback e
participacdo voluntaria), destaca-se algumas particularidades que podem, e devem,
ser exploradas a partir da utilizacdo da Gamificacao.

Metas: Muitas vezes as pessoas acabam ficando desmotivadas no decorrer da
realizacdo de uma determinada tarefa, simplesmente por ndo se identificarem com a
meta proposta, ou também, por ndo conseguirem enxergar progresso no alcance de
uma meta de longo prazo. No contexto da saude, por exemplo, se 0 paciente que
acabou de sofrer algum acidente, e que decorrente disso, acabou sofrendo algum tipo
de lesdo cognitiva. Um tratamento de reabilitagdo cognitiva, por melhor que seja,
costuma possuir um longo periodo de duragédo. O paciente, que tem como meta a
recuperacdo de sua lesdo, muitas vezes ndo consegue enxergar a relacao entre os
exercicios propostos no tratamento com a sua evolugcdo, que nem sempre € tao
perceptivel, gerando assim um alto indice de desmotivacdo, que atrapalha o
tratamento como um todo. McGonigal (2012) destaca que nos jogos, geralmente &
possivel cumprir diversos objetivos ao longo do percurso, e que todos eles estéao
relacionados com a meta principal proposta. Assim, esse conceito pode ser utilizado

também no dia a dia, como motivacao para a realizacao de tarefas.

Regras: As regras sédo fundamentais para qualquer jogo, "gamificado” ou ndo. Ao se
pensar em um jogo, 0s envolvidos precisam saber o que podem ou néo fazer, assim
como o0 que esperar. As regras ndo precisam ser todas conhecidas de uma so vez,
mas algumas convencdes devem ser feitas, de maneira clara e objetiva, pois caso o
jogador ndo saiba o que esperar, a tendéncia é que ele ndo se engaje. Sendo assim,
pode-se definir que, ao se utilizar da l6gica dos jogos, podem existir momentos de
alternancia nas regras, evitando que o sistema fiqgue engessado. Porém, é necessario
tomar bastante cuidado para que essa alternancia ndo gere uma quebra de
expectativa negativa, por parte do jogador, pois isso pode acabar desmotivando-os e

levando-os a parar de jogar.
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Sistema de feedback: Como visto anteriormente, um sistema de Feedback constante
€ importante para motivar e aumentar o engajamento dos jogadores, pois demonstra
0 quao bem eles estdo indo e 0 seu progresso em relacdo as metas a serem
cumpridas. O feedback pode ser exibido através de diversas formas, desde visuais
(por exemplo uma mensagem na tela exibindo um avanco de nivel) e auditivos (por
exemplo emitir um som diferenciado ao avancar de nivel) até sistemas mais
complexos, envolvendo niveis, pontos, rankings, medalhas, entre outros. Quanto mais

constante e diversificado o sistema de feedback, melhor.

Participacdo voluntaria: Aqui encontra-se um grande ponto de diferenciacdo entre
jogos com finalidade exclusivamente ludicas e jogos/sistemas “gamificados”. Em
sistemas “gamificados”, nem sempre a participagcéo podera ser voluntaria. No caso de
uma escola, por exemplo, se as notas forem concedidas através de um sistema de
pontos, ndo havera opcao para os alunos de ndo participar. Isto ndo significa que eles
estardo menos dispostos a participar ou menos engajados. Para McGonigal (2012), a
participacao voluntaria pode ser entendida como a aceitacdo das metas, regras e do
sistema de feedback. Sendo assim, € necessario o desenvolvimento de um sistema

em que os participantes envolvidos queiram jogar.

Associando ao conceito ja discutido de Suits (1972), sobre os obstaculos
desnecessarios, € necessario criar um sistema onde o0s participantes tenham
interesse e disposicao para transpor estes obstaculos. Porém, diferentemente do jogo
com finalidade ludica, os obstaculos nesses casos sdo necessarios em todos 0s

sentidos, ndo apenas para o jogador.

SISTEMA EDUCACIONAL

Com o advento da globalizacdo, o mundo cada dia mais dindmico tem sinalizado a
necessidade de mudancas e adaptac6es profundas no sistema educacional. Segundo
Viegas (2018), as velhas praticas educacionais e as ferramentas e metodologias
pedagdgicas ultrapassadas ndo sdo suficientes para suprir as verdadeiras

necessidades da atual educacéo no Brasil.
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Os estudantes estdo possuem cada dia mais autonomia e, segundo Viegas (2018),
em virtude de sua grande conexao com a tecnologia, tem revolucionado a maneira de
ensinar e aprender. Atualmente a maioria dos alunos s&o nativos digitais (DUDENEY
e HOCKLY, 2007). Esta é uma geracdo que cresceu juntamente com a revolucao
digital e para quem os jogos eletronicos utilizados como lazer sdo parte integrante da
construgao de sua cultura (AZEVEDO, 2012).

Ainda, segundo Filé (2011), esta geracao lida com aparatos modernos, como
computadores e videogames com extrema desenvoltura, como se fosse parte deles
e, os professores e mediadores do processo educacional ainda seguem estagnados
a paradigmas considerados ultrapassados, utilizando métodos tradicionais, aulas

expositivas e pouco produtivas (AYRES MAC, et al., 2016).

Deste modo, ha um ascendente movimento em direcdo ao reordenamento de
curriculos e a busca por implementacdo de tecnologias ativas de ensino e
aprendizagem no qual o aluno € o foco, o que desvincula a percepcao de soberania

do conhecimento focada no mediador do processo (FABBRO, et al., 2018).

Diante deste cenario, partindo dessa abordagem inovadora, a Gamificacao se destaca
como recurso pedagdgico para 0 novo sistema educacional, ou seja, uma ferramenta
poderosa para potencializar a aprendizagem, uma vez que constitui uma abordagem
centrada no estudante, na qual sua participacdo é fator de sucesso para 0 processo
de aprendizado. Os jogos motivam, de diferentes formas, ao avancar em suas etapas
adquirindo recompensas, a medida que os desafios sdo superados. Eles ensinam,
inspiram e envolvem de uma maneira que a sociedade ndo consegue fazer
(MCGONIGAL, 2012).

Segundo Moran (2017), aulas roteirizadas com a linguagem de gamificacdo estédo
cada dia mais presentes e sdo estratégicas importantes de engajamento e motivacéo
para uma aprendizagem rapida e proxima da vida real e do contexto no qual esses

estudantes estao inseridos.
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Visto que os jogos séo ferramentas que motivam seus usuarios a ficarem por horas
em tarefas a fim de atingir objetivos, pesquisadores vém estudando o potencial dos
jogos para fins educacionais, evidenciando entre outros fatores, a relagédo dos jogos
com a motivagcéo e o engajamento dos alunos (ALVES, 2014).

GAMIFICACAO E EDUCACAO A DISTANCIA

Para Bissolotti; Nogueira e Pereira (2014), a educacdo a distancia tem uma
colaboragcéo ampliada na democratizacdo do ensino e na aquisicdo do conhecimento,
por ser um instrumento capaz de atender um grande numero de pessoas
simultaneamente, independentemente de sua localizagéo geografica, contudo um dos
grandes desafios deste modelo é a desmotivacdo que pode ocorrer por parte dos
estudantes, além do fato de muitos professores e mediadores ainda utilizarem os

ambientes virtuais como um repositério de material didatico, o que agrava a questao.

Diversos estudos apontam que a procura por cursos a distancia aumentou
substancialmente desde 2019, diante da pandemia de COVID-19 e, muitos alunos
acostumados com estimulo presencial diario se viram obrigados a utilizar o ambiente

virtual de aprendizagem, por exemplo, e ndo conseguiram avancar.

Alguns pesquisadores, entdo, perceberam que a utilizacdo de elementos de jogos fora
do ambiente dos jogos, como no ambiente educacional, estimula a motivacado dos
alunos, auxiliando na resolucdo dos problemas e auxiliando na aprendizagem. Para
Fardo (2013), esse conceito supracitado trata-se de um “fendbmeno emergente, que
deriva da popularidade dos games e de suas capacidades intrinsecas de motivar a
acao, resolver problemas e potencializar as aprendizagens nas diversas areas do

conhecimento e na vida dos individuos”.

Bissolotti; Nogueira e Pereira (2014) descreve alguns mecanismos gamificados que
sdo Uteis para a manutencdo do engajamento dos alunos que utilizam ambientes
virtuais, séo eles: feedback constante o que promove a nocao de progresso, desafios
gue estimulem os alunos a realizarem uma acdo e supera-los, competicdo e
recompensas para estimular os alunos para as préximas atividades, ao passo que
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desperta emocgdes positivas. Neste sentido, entdo, a gamificacdo € utilizada para
motivar e engajar o aluno a ser mais participativo e aumentar sua relagdo com outros

alunos.
CONSIDERAQOES FINAIS

O sistema educacional brasileiro esta passando por intensas transformacfes. O
docente deixou de ser visto como detentor do conhecimento, o novo perfil de
estudante necessita de um novo modelo de ensino e a facilidade de acesso a
informacao em conjunto com midias digitais e tecnologias impulsionam os professores

a se adequarem a novas metodologias.

A presenca da Gamificagdo na educacdo encontra-se em ascensao, no formato a
distancia principalmente, diante do aumento desta forma de ensino com pandemia de
COVID-19, e seus recursos parecem promissores, uma vez que o aluno deixa de ser
um elemento passivo, mas sua aplicacao ainda carece de estudos, uma vez que seu

uso esteja relativamente no inicio.

Uma vez que o0 jogo é uma atividade inerente ao homem e precedente a cultura, faz
sentido que o jogo também faca parte do ambiente educacional, proporcionando ao
estudante uma experiéncia ndo tdo facil de ser alcancada através do ensino
tradicional (GIARDINETTO, 2005).

Sendo assim, podemos enxergar o conceito de Gamificagdo como um fendmeno
emergente com diversas potencialidades de aplicacdo, em diversos campos da
atividade humana, como na resolucdo de problemas, desafios em grupo, para
realizacao de atividades cotidianas, entre outros, inclusive na area da educacéo, uma
area bastante fértil para a sua aplicacdo, uma vez que pode trazer maior engajamento,

eficiéncia e prazer ao processo de aprendizado.
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