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Resumo

O processo de ensino e aprendizagem demanda constante inovacdo, técnica e metodoldgica, tendo em vista que a
internet, seus recursos e ferramentas pautam a vida de muitas pessoas na sociedade contemporanea. Este estudo
realizou uma revisao de literatura sobre a gamificagcdo e a Educacao 5.0 a partir da andlise comparativa de desenhos
produzidos por alunos de uma escola publica sobre como se sentem com o uso de games nas disciplinas da escola.
Gamificar a educagdo tem se mostrado como uma estratégia de ensino eficaz para atrair a atengdo dos estudantes, os
estimulando a autonomia e a competitividade colaborativa, qualidades preconizadas na formagdo dos estudantes. O
acesso a internet e as ferramentas tecnoldgicas para toda a populagdo ainda se mostra como um desafio a ser superado,
com a criacdo de politicas publicas que garantam acessibilidades a todos.

Palavras-chave: Games na Educacdo. Educacgdo 5.0. Inovac¢do na Educacao.

Abstract

The teaching and learning process demands constant technological and methodologically innovation, since the internet,
its resources, and tools guide the lives of many people in contemporary society. This study carried out a literature review
on gamification and Education 5.0 from the comparative analysis of drawings produced by students from a public school
about how they feel about the use of games in school subjects. Gamifying education has been shown to be an effective
teaching strategy to attract students' attention, stimulating them to become independent and collaborative
competitiveness, which are necessary for student education. Access to the internet and technological tools for the entire
population is still a challenge to overcome, with the creation of public policies that guarantee access to all.
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1 INTRODUCAO

O mundo vive em constante transformacdo e essas mudancas sdo incertas, além disso,
apresentam um ritmo acelerado e nao linear, impulsionando o surgimento de novas tecnologias
mais qualificadas, dinamicas e transformadoras. Os impactos tecnolégicos de uma Revolugao
Industrial sdo complexos e sistémicos, impactando em mudangas nas regras que organizam a
sociedade, nas expectativas dos diversos atores sociais, na forma de funcionamento das institui¢coes
e, ainda, norteando novos comportamentos, necessidades e fluxos em diferentes espacos fisicos e
geograficos (TAJRA, 2021).

Schwab (2016) prevé que o futuro dependerad de esforgos coletivos, das contribuicGes
globais e dos conhecimentos compartilhados que podem favorecer os contextos sociais, culturais,
econdmicos, educacionais e de saude. Desta forma, ndo é possivel lidar com essas transformacées
se forem mantidos, de forma estatica, os modelos mentais de gestdo e institucionais, pautados na
tradicao.

O termo Revolucdo 4.0 refere-se a transformacdo das tecnologias digitais, que, conectadas
entre si, crescem exponencialmente e geram mais interacées com o mundo fisico. Schwab (2018)
avalia que os processos de decisdo sobre a adog¢dao de inovagdes tecnoldgicas envolvem crencgas,
valores e expectativas sobre as tecnologias e seus usos. Assim, analisar os efeitos da 42 Revolugdo
Industrial na educacdo revela a necessidade de criacdo de estratégias pedagdgicas pautadas no
desenvolvimento de competéncias orientadas para o uso das novas tecnologias digitais por
professores e estudantes, nos ambientes escolares.

Pressupde-se, assim, necessidades relativas ao avanco nas formas de organizar e encaminhar
as praticas pedagdgicas, pois o processo educativo precisa se adequar a um contexto no qual as
geragdes Y e Z serdo a maioria da nova forga de trabalho. Portanto, é premente a necessidade de
compreender as tecnologias disruptivas na area educacional, entre as quais a inteligéncia artificial,
valendo-se dessas ferramentas para impactar positivamente o processo de ensino e aprendizagem.

A Educacdo 5.0 se refere ao propdsito do ensino por competéncias, baseado nos quatro
pilares da educagdo: aprender a conviver, aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a ser.
Destaca-se, aqui, as competéncias socioemocionais, pois o advento da robdtica impele os
professores a favorecerem o desenvolvimento e a consolidacdo de aspectos fundamentais das
competéncias emocionais, a nivel intra e interpessoal, promovendo a empatia e a inteligéncia
emocional (MELLO; NETO; PETRILLO, 2022). De acordo com os autores (2022), a Educac¢do 5.0 possui
as mesmas caracteristicas de sua antecessora — a Educagao 4.0 — no que se refere: ao pensamento
critico focado na resolucdo de problemas complexos e flexibilidade cognitiva; ao protagonismo do
aluno no processo ensino e aprendizagem; a utilizacdo de metodologias ativas como ferramentas
de sala de aula; a facilitacdo de uma rede de informacdes disponiveis; e ao foco nas inovagdes. No
entanto, a Educacdo 5.0 também prevé a apropriacdo das seguintes habilidades interpessoais:

[...] atitude, comunicac¢do, pensamento criativo, ética laboral, trabalho em equipe,
networking, positividade, gestdo de tempo, motivacao, flexibilidade, resolucdo de
conflitos, pensamento critico, capacidade de adaptacdo a ambientes multiculturais,
capacidade para tomar decisdes, dentre outras (MELLO; NETO; PETRILLO, 2022, p.
25).

Oliveira (2020) descreve o mundo atual como volatil, incerto, complexo e ambiguo. Neste
contexto, a sigla VUCA (volatilidade, incerteza, complexidade e ambiguidade) é utilizada em
ambientes corporativos e educacionais, uma vez que busca explicar o momento atual de
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transformacdes intensas e disruptivas em varios setores da sociedade. Para tanto, segundo o autor
devem ser privilegiadas dez competéncias essenciais, apresentadas como: recapacitagao,
adaptabilidade proativa, resiliéncia evolutiva, lideranga por propdsitos, cultura digital, co-criagao e
prototipagem rapida, empatia multifocal, solu¢cdo de complexidade, fazer menos e melhor, agilidade
nao apressada. O autor postula que o desenvolvimento dessas competéncias repercutird em
mudangas de atitudes dos jovens, que estarao, dessa forma, mais aptos a participar das
transformagdes do mundo.

A Global Learner Survey, em pesquisa divulgada em 2019 pela Pearson, aponta para uma
transformacao global na educagdo, impulsionada ndo sé pelo cenario econémico e tecnolégico, mas
também pela percepc¢do de que os sistemas educacionais estdo desconectados das necessidades e
dos anseios dos alunos. Entre todos os elementos apontados, os soft skills1 demonstraram que os
estudantes reconhecem que possuem vantagem sobre a automacdo, pois habilidades
exclusivamente humanas é que garantem o controle sobre as maquinas, mas avaliam que é dificil
desenvolver as competéncias necessarias. Enquanto 78% dos participantes da pesquisa global
assumem que precisam se esforcar para desenvolver as habilidades comportamentais, como
pensamento critico, resolucdo de problemas e criatividade, 87% dos brasileiros acreditam ser
responsabilidade da universidade preparar seus estudantes para o mercado de trabalho (MELLO;
NETO; PETRILLO, 2022).

A proposta deste artigo é discutir o papel da gamificacdo para o desenvolvimento dessas
habilidades, por meio de uma nova estratégia e forma de fazer educa¢do, de maneira dindmica,
eficaz e inovadora. As atividades ludicas, como os games, possibilitam a incorporacdo de valores,
bem como reforgam a sociabilidade, fazendo com que a crianga ou quem esteja brincando, encontre
o equilibrio entre o real e o imaginario (GOMES, 2016). Segundo a autora, “[...] brincar é uma
necessidade do ser humano e proporciona a socializagdo do individuo com o ambiente onde ele vive
[...]” (GOMES, 2016, p. 146). De acordo com a autora (2016), brincar implica em interessar-se,
encantar-se e deslumbrar-se com o desconhecido e ainda envolve atividades fisicas, mentais,
sociais, comunicativas e emocionais, fundamentais para o desenvolvimento do ser humano.

Assim como outros aspectos da cultura que molda uma sociedade, o brincar também passou
por reconstrucbes e a cultura ludica evoluiu (GOMES, 2016). Brincadeiras que eram antes
transmitidas por geracdes (amarelinha, passa-anel) foram substituidas por jogos eletrénicos
(tablets, celular), o que proporcionou novas representacées sobre o brincar. Mediante o uso das
tecnologias no cotidiano das criangas, favoreceu-se o conhecimento e a representagao da realidade,
potencializando a motivagao e a disponibilidade psicoldgica das criangas para aprender, elementos
sem 0s quais ndo ha aprendizagem (BELLONI; GOMES, 2008 apud GOMES, 2016).

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A gamificacdo é considerada um fendmeno que se utiliza dos elementos dos jogos como
pensamentos, estratégias e mecanicas em um contexto diferente dos games para motivar as
pessoas a uma determinada ac¢do, auxiliando-as na solucdo de problemas e promovendo
aprendizagem (KAPP, 2012). Nessa perspectiva, a gamificacdo se popularizou entre educadores e
instituicdes como uma estratégia para o ensino e a aprendizagem, dirigida a estudantes da geracdo

L Expressdo em inglés que se refere a habilidades comportamentais, as quais abrangem uma série de competéncias
sociais que facilitam a relagdo das pessoas com seus semelhantes.
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gamer. Sheldon (2012) explicita que os resultados dessa adaptagdo do universo gamer para a
educagao tém sido positivos.

A capacidade intrinseca dos games para motivar a participacdo, solucionar problemas e
potencializar o ensino e a aprendizagem de forma multi e interdisciplinar ja tinha sido detectada ha
algumas décadas. Contudo, a industria dos games ndo estava consolidada, o que restringia o alcance
de qualquer adaptacao proposta. Atualmente, pode-se dizer que sua influéncia é global, atingindo,
de forma direta ou indireta, toda a sociedade (PAPERT, 2008).

Inicialmente, a gamificacdo foi utilizada como estratégia pelo marketing, com o intuito de
engajar, motivar e fidelizar os usuarios, por meio de elementos como narrativa, sistemas de
recompensas, feedback, cooperacdo, conflito, objetivos, competicdo, regras claras, diversao, niveis,
tentativa e erro, interatividade, interacdo, entre outras atividades (ZICHERMANN; CUNNINGHAM,
2012).

Em geral, o propdsito que orienta a gamificacdo é analisar um problema ou contexto por
meio da visdo de um game designer, o responsavel pela criacdo dos jogos, pois ele possui a
capacidade de criar experiéncias que convergem o foco e a energia dos usuarios em prol da solugdo
de problemas ou desafios nas realidades virtuais. No entanto, vale salientar que a gamificagdo ndo
consiste na criacdo de um game com problemas que simulam uma situacdo especifica em uma
realidade virtual, mas em usar as estratégias, os pensamentos e os métodos caracteristicos da
realidade virtual para solucionar os problemas comuns a realidade vivenciada, de fato, pelo usuario
(MCGONIGAL, 2011).

Deterding et al. (2011) propuseram um modelo de posicionamento da gamificacdo. Segundo
eles, o game se diferencia da gamificacdo, uma vez que essa ndo é um jogo completo e também é
distinto do Iudico. Pode-se usar uma maneira lidica de ensinar, sem seguir, necessariamente, uma
metodologia precisa e complexa como a gamificagdao. A Figura 1 representa essa ideia, onde a
gamificagao utiliza elementos do ludico, do game e dos brinquedos.

JOGO

COMPLETO ELEMENTOS

Design

Brinquedo .
finqu Ludico

BRINCADEIRA

Fonte: Elaborado pelos autores, adaptado de Deterding et al. (2011).

Figura 1 - Contextualiza¢do da gamificagao

Segundo Deterding et al. (2011), a criacdo de game esta ligada a um sistema detentor de
elementos interconectados, que, ao se agregar ao todo, resulta em algo maior do que a soma das
partes que o formam. Para a gamificacdo, pode ser utilizado um numero menor ou maior de
elementos, fazendo com que o resultado final possa ficar semelhante ou ndo a um game. As
escolhas dos elementos que compordo a gamificacdo dependem da finalidade do resultado a ser
obtido e podem ser baseados nas mecanicas basicas de um game, utilizando, por exemplo, pontos,
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tabelas e medalhas, cujo principal objetivo é promover a mudanga no comportamento do usuario
por meio do recurso as recompensas, assemelhando-se a ideia de uma economia de
comportamento (LADLEY, 2011). Pode-se, também, avancar e construir uma experiéncia que
ultrapasse as mecanicas basicas dos games, fazendo com que os envolvidos desempenhem papéis
de forma mais complexa e completa na contextualizacdo estabelecida (WERBACH; HUNTER, 2012).

Dessa forma, a gamificagdo é uma estratégia que pode ser utilizada em diversas aplicagdes
na sociedade, ja que possui caracteristicas importantes como linguagem e metodologias acessiveis,
eficiéncia na solucdo de problemas, além disso, é aceita e absorvida por pessoas que ja estdo
habituadas com os games. A importancia da gamificagdo é, entdo, de ordem sociocultural.

Nessa perspectiva, a educacdo é uma area propicia para que a gamificacdo seja adotada, pois
se depara com individuos que possuem inumeras aprendizagens advindas de interagcdes com os
games. Além disso, considerando que os métodos passivos de ensino tém se mostrado ineficientes
para impactar a aprendizagem dos alunos nas sociedades contempordneas, a gamificacdo se
apresenta como uma alternativa para a desmotivagao dos alunos, na medida em que os insere como
protagonistas da prépria aprendizagem.

Segundo Camargo e Daros (2018, p. 4), uma educacdo inovadora precisa criar condi¢cdes para
uma participacdo ativa dos alunos, com “[...] um aprendizado interativo e intimamente ligado com
as situacOes reais”. Para os autores, a inovagdo é necessaria e € uma das formas de transformar a
educacdo. Os autores, ainda enfatizam que é urgente o uso de novos recursos tecnologicos, de uma
nova estrutura que possibilite a interacdo, de um novo modelo de formacdo de professores e a
incorporacdao de novos saberes, sem desprezar o conhecimento cientifico historicamente
acumulado.

2.1 Limitagdes de acesso, formagéo de professores e produgdo de conteudo gamificado

A educagao brasileira enfrenta problemas muito graves em relagao a equidade, para os quais
se exigem respostas que considerem os fatores geograficos, socioecondmicos e raciais que ha muito
tempo influenciam negativamente a questdo, explicando o baixo desempenho do Brasil nos indices
gue medem a qualidade da educacdo. Segundo a OECD (2021a), as desvantagens geograficas ficam
marcadas entre as regides Norte e Nordeste, que apresentam uma defasagem na cobertura e na
gualidade da educagcdo em comparacdo com as regides Sul, Sudeste e Centro-Oeste. No que se
refere ao fator socioecondmico, a desvantagem esta evidenciada na verificacdo da leitura, pois os
alunos menos favorecidos apresentam maior dificuldade do que os alunos inseridos em classes
sociais mais altas. Quando se somam esses fatores a raca, considerando que os alunos negros
compdem a maioria das pessoas em situacdo de pobreza, eles estdo, dessa forma, mais propensos
a sofrer com as privacdes educacionais (OECD, 2021a).

Com a pandemia do Covid-19 e o fechamento das escolas, as desigualdades acentuaram-se.
Ainda segundo a OECD (2021a), apenas 30% dos alunos de classes sociais inferiores relataram ter
acesso a um computador em casa para continuarem seus estudos e realizarem as atividades de
forma remota. Por outro lado, 90% dos alunos de classes mais altas ou de escolas particulares
afirmaram ter um computador para prosseguir com seus estudos.

Nesse contexto, observou-se o empenho do Conselho Nacional de Educacdo para aprovar
diretrizes que orientassem e regulamentassem a oferta de educacdo a distdncia e ensino remoto,
com recomendac¢Ges de maior flexibilizacdo do calendario letivo e de priorizagdo do curriculo
escolar. Além disso, estados e municipios desenvolveram estratégias que promovessem a
continuidade pedagdgica, com a criagao de Centros de Midias que produziram e transmitiram
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conteddos educacionais pela televisdo e/ou internet e utilizaram aplicativos com contelddo
gratuitos. O MEC langou guias para a reabertura das escolas, oferecendo assessorias sanitarias,
organizacionais e pedagodgicas (OECD, 2021a).

Segundo Jesus Alves e Caetano de Faria (2020), ha cerca de trés décadas a internet foi
implementada nas escolas brasileiras, no entanto, com a pandemia do Covid-19 sua permanéncia
tornou-se definitiva e inevitavel no ambiente escolar. Para as autoras (2020), é papel das instituigdes
de ensino assegurar a democratizacdo do acesso aos meios técnicos de comunicacdo e ndo sé a
promogao de uma formagao critica e reflexiva frente ao uso e a apropriagao dessas tecnologias. De
acordo com as autoras, dizer que as relacdes pedagdgicas estdo sendo ampliadas com o uso da
internet nos remete a ideia de democratizacdo de seu uso, contudo, esse conceito desconsidera a
desigualdade de acesso das populacdes a rede de computadores ligado a internet.

Do quadro-negro ao quadro-branco, do mimeaodgrafo ao datashow, as tecnologias ndo digitais
sdo ferramentas que foram introduzidas nas escolas com o objetivo de auxiliar o professor a ensinar.
Com a chegada dos computadores e da internet nas escolas, o objetivo ndo mudou: foram utilizadas
como ferramentas que auxiliam os professores a ensinarem. Esse modelo pauta-se na transmissao
de conteldos e a tecnologia serve para consolidar um modelo no qual o professor é tido como o
detentor de conhecimento (JESUS ALVES; CAETANO DE FARIA, 2020). As autoras salientam (2020),
no entanto, que o uso da internet ndo esta mais centralizado nos computadores em uma sala de
informatica, mas sim nas maos dos alunos, em smartphones e tablets, evidenciando a contradicdo.

Para Costa (2013), é justamente desse uso das ferramentas digitais como suporte ao ensino
do professor que surge a resisténcia na receptividade, pois essas “[...] ndo sdo ferramentas para
apoiar a transmissdo do conhecimento, mas sim ferramentas que permitem e implicam a
participacdo ativa, por cada um, na construcdo do seu proprio conhecimento” (COSTA, 2013, p. 50).
Sendo assim, as tecnologias sao dispositivos coletivos e colaborativos que facilitam a construgao de
aprendizagem e ndao mais ferramentas para o professor ensinar. De acordo com o autor, o dominio
dos computadores e das ferramentas digitais ultrapassa o mundo do trabalho, que leva os alunos a
aprenderem a tecnologia como objeto de estudo, ou seja, passa a ser importante que o aluno
aprenda sobre a tecnologia em si, e ndo como mera ferramenta para atingir a aprendizagem.

No entanto, isso nao significa que os alunos de hoje sejam “nativos digitais” e que tenham
dominio total das tecnologias, sabendo utiliza-las de forma critica e produtiva. Alids, o contexto da
pandemia mostrou as dificuldades dos estudantes em adaptar-se com esse recurso para fins
educacionais, uma vez que a utilizagdo recorrente é para comunicagdo, diversao e acesso a
informagdes (JESUS ALVES; CAETANO DE FARIA, 2020).

Assim, o que se observa é uma incompatibilidade entre o potencial que uma tecnologia
oferece com o modelo de ensino seguido pelo professor. Resultados de pesquisa realizada em
Portugal e Sul da Europa pelo projeto IPETCCO sobre o uso das TICs nas escolas ja demonstravam
gue esse recurso é pouco explorado no cotidiano escolar e mesmo quando utilizadas por
professores motivados, serviam como suporte nas tarefas rotineiras dos alunos, ndo acrescentando
em substancialmente nada diferente ao modo como ja estudavam (COSTA, 2013).

Segundo Costa (2013), mesmo as escolas estando em condi¢Ges mais favoraveis a utilizacdo
dos recursos tecnoldgicos, ainda é um problema atender as expectativas de mudancgas no processo
pedagogico. Isso fortalece a busca por formagdo do professor com o intuito de tirar proveito do
potencial transformador que essa ferramenta pode provocar. Aformacgao de professores para atuar
na docéncia online torna-se, portanto, um desafio, pois necessita responder as demandas sociais da
atualidade que esta em constante e rapida transformacdo. Sendo assim, os professores devem se
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apropriar dos recursos, planejar, ter gestdo de tempo e capacidade de trabalhar em equipe,
interagindo com os alunos no intuito de superar esses desafios (JESUS ALVES; CAETANO DE FARIA,
2020). Tal contexto corrobora dados divulgados pela OECD (2021b) em 2018, a partir do resultado
do ambiente de aprendizagem do Pisa (2018) que coloca o Brasil (com 50,63 pontos) abaixo da
média quanto a propor¢ao de diretores que relatam que os professores possuem as habilidades
necessarias para incorporar dispositivos digitais a pratica pedagdgica (média 64,63 pontos).

Por essas razoes, utilizar a gamificagao em sala de aula, como recurso pedagdgico, torna-se
eficaz quando passa a exercer uma influéncia no comportamento do individuo (KAPPEN; NACKE,
2013). Um dos impasses da gamificagcdo é o desinteresse. Segundo Koivisto e Hamari (2014, p. 115),
“[...] prazer e brincadeira tendem a diminuir com o tempo de uso do servico”, sugerindo que a
gamificacdo tem o status de novidade e gera prazer no inicio, podendo desaparecer conforme o
tempo de acesso do usuario. Toda, Valle e Isotani (2018) salientam que essa diminuicdo do
entusiasmo e de motivacdo gerados pelo tempo pode também repercutir em declinio de sua
performance.

Dessa forma, passa a existir uma duvida sobre se realmente existe um ponto positivo que
diferencie a gamificacdo e o método tradicional de educa¢do (AUVINEM; HAKULINEN; MALMI,
2015). Acredita-se que isso pode ocorrer por conta da maneira inadequada de definir o conceito de
gamificacdo, utilizando os elementos da mesma maneira retdrica, que consiste na simples adi¢cdo
de elementos do game de maneira arbitraria sem possuir uma razdo de suporte, apenas para fazer
uma aproximacdo do contelddo com um jogo, o que pode se tornar algo mondtono e previsivel
(LANDERS; COLLMUS; WILLIAMS, 2019).

No jogo, questdes éticas e a competitividade se pronunciam e devem ser observadas com
atencdo, uma vez que possuem efeitos ambiguos (BOGOST, 2013; HYRYNSALMI; SMED e KIMPA,
2017). E necessario cuidado com a implantag3o da gamificagdo, ndo dando brecha para a existéncia
de um meio termo, como considerar o tema envolvido menos significante, sendo que a equipe
envolvida neste processo precisa ter entendimento do termo assim como os alunos.

Acredita-se que este pode ser o maior entrave, principalmente para a rede publica, que
muitas vezes possui dificuldade de recursos para investimento tanto na formagdo continuada de
seus colaboradores quanto na estrutura fisica e tecnoldgica. Assim, a adogao da gamificagao se
mostra limitada e se torna improdutiva quando mal implementada ou utilizada de forma parcial,
com dinamicas soltas, sem incorporagao efetiva ao processo de aprendizagem como um todo.

3 MATERIAIS E METODOS

Este artigo traduz um esforco de estudo de natureza aplicada, com abordagem qualitativa e
de objetivo descritivo, ao longo do qual foi realizada uma revisdo bibliografica sobre os temas
Educacdo 4.0, Educacdo 5.0 e gamificacdo a fim de se obter panorama das pesquisas e reflexdes
cientificas relativas ao tema. Uma sintese dessa revisao bibliografica sera apresentada no item
concernente aos resultados.

Além disso, foi proposta uma abordagem, por meio de reflexdes e desenho, com 54 criancas
do quinto ano do Ensino Fundamental de uma escola publica municipal de um municipio da Regido
Metropolitana do Vale do Paraiba e Litoral Norte. No momento da abordagem com as criancas, foi-
Ihes questionado: “Como se sentem com o uso de games nas disciplinas da escola?”. A partir desse
questionamento, de forma voluntaria, as criangas foram motivadas a expressar os sentimentos por
meio de desenhos.
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Os desenhos elaborados pelas criangas foram, posteriormente, analisados e categorizados
por tipo temdtico (BARDIN, 1977). Para nortear essa analise, estabeleceu-se algumas etapas
subsequentes: selecdo do material, categorizagdo e confronto da analise com as premissas iniciais
do estudo, com os objetivos e o referencial tedrico adotado.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A gamificacdo é um fendbmeno emergente. Desta forma, muitas experiéncias ocorrem
concomitantemente na area, seja de forma dirigida e orientada por premissas tedricas e estudos de
caso, seja de maneira empirica, diretamente nos processos educacionais. A aplicabilidade da
gamificacdo de forma desorientada pode trazer resultados inesperados aos processos de ensino e
aprendizagem. Se empregada de forma equivocada pode ocasionar um reforco de alguns problemas
educacionais, como, por exemplo, ocorreu com a supervalorizacdo das notas em detrimento da
aprendizagem, onde o foco é na nota e ndo no aprendizado em si (LEE; HAMMER, 2011).

Sheldon (2012) analisa uma experiéncia positiva, que alcancou resultados interessantes a
partir da utilizacdo de gamificacdo. Para isso, o autor problematiza a trajetéria de um profissional
oriundo da industria dos games que se transfere para a area da educacdo e se torna docente em
uma instituicdo de ensino superior, na disciplina de Game Design. Nesta experiéncia, o professor,
protagonizado na andlise, faz uso de uma metodologia voltada a gamificacdo, recorrendo a
pensamentos, mecanicas e estratégias caracteristicas dos games para planejar e conduzir as aulas.
Algumas das ferramentas adaptadas para a disciplina podem ser visualizadas no Quadro 1.

Quadro 1 — Mudangas na gamificagdo

FEEDBACK

Nota incremental, os alunos comegavam com zero e a nora aumentava de acordo
com a realizacdo das atividades. Varias tarefas pontuavam para a nota, ndo apenas
avaliagbes pontuais, oportunizando maior chances de sucesso para os alunos.

LINGUAGEM

Adaptada em correspondéncia com os RPG?s online. Os alunos formavam grupos
(guildas) e criavam personagens para interagir nas atividades.

NOTAS

As notas finais resultam da pontuacdo dos personagens, assim o foco ndo ficava na
nota, mas na evolugdo da personagem.

ESPACO FisICO

Foi modificado a fim de acomodar as guildas. Além disso, os espagos de cada guilda
ganharam nomes relacionados a alguma atividade do game.

ERRO

Recebeu tratamento diferente, pois no game sempre hd nova chance de acerto.

Fonte: Elaborado pelos autores, adaptado de Sheldon, 2012.

Segundo Sheldon (2012), houve a introducdo adequada da linguagem dos games na
promoc¢do do ensino e da aprendizagem. Na situacdo em questdo, o método empregado para a
assuncao dos objetivos consistia no préprio objetivo da aprendizagem. De acordo com o autor, a
experiéncia aumentou os niveis de interesse, de motivacdo e de participacdo dos estudantes. Além

2RPG é uma sigla para a expressdo em inglés: Role Playing Games, que pode ser traduzida livremente como Jogo de
Interpretacdo de Papéis.
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disso, promoveu interagdes e contribui para que o conhecimento fosse elaborado de forma
diferente do que o observado comumente, obtendo, portanto, um resultado positivo e satisfatorio.

4.1 Como utilizar a gamificagdo

Para a utilizagdo da gamificagdo como um método, cuja finalidade é transformar os
processos educacionais por meio dos games, melhorando a relagao proximal dos individuos com o
conteudo a ser aprendido, torna-se necessario seguir alguns procedimentos. A plataforma online de
aprendizagem para as escolas de Portugal reuniu algumas sugestdes para o uso da gamificagao em
negaocios, instituicGes e organizacdes educacionais (SHELDON 2012). No Quadro 2, estdo reunidas
as principais sugestdes de adaptagao para a educagao.

Quadro 2 - Dicas para o uso da Gamifica¢éo

DIFERENTES EXPERIMENTACGES
Nos games, ndo existe apenas um caminho para o sucesso, o importante é
disponibilizar vérias formas para que os alunos consigam encontrar a solu¢do dos
problemas, com foco no protagonismo e respeitando as caracteristicas individuais de
aprendizagem.
FEEDBACK RAPIDO
No game, o usuario consegue conhecer os efeitos de suas a¢Ges de forma rapida, ja
na escola, isso é demorado. Seria importante a implementacgado de feedback continuo
para que a pessoa possa ir se alinhando e se necessario for, mudar de estratégia.
NOTAS

As notas finais resultam da pontuac¢do dos personagens, assim, o foco é deslocado,
saindo da nota em dire¢do a analise sobre a evolugdo da personagem.

AUMENTO GRADATIVO DAS DIFICULDADES

Nos games, as dificuldades sempre estdo de acordo com o nivel que a personagem
estd. Da mesma forma, a dificuldade da atividade deve estar de acordo com o
crescimento dos alunos, fazendo com que cada um siga seu proprio ritmo de
aprendizagem.

DIVIDIR TAREFAS COMPLEXAS

As tarefas mais complexas sdo divididas em partes menores nos games, desta forma,
no processo de ensino aprendizagem, o estudante vai construindo seu conhecimento
gradualmente, observando as partes do problema e como elas se relacionam.

INCLUSAO DO ERRO

Nos games, o erro faz parte da narrativa da histdria, por isso é importante que ele
seja ressignificado na aprendizagem, desvinculando-o da ideia de um castigo.

CONTEXTUALIZAR OS OBJETIVOS

No jogo, sempre os objetivos sdao sempre contextualizados, os jogadores sabem o
porqué de desenvolver determinada ag¢do. J4 na aprendizagem, muitas coisas nao
sdo contextualizadas, os alunos devem ter ciéncia do porqué estdo aprendendo e
onde irdo utilizar esse conhecimento.

PROMOVER A COMPETICAO COLABORATIVA

Nos games, a competicdo e a colaboragdo sempre ocorrem. Se estes principios forem
implementados na educagao, a competicdo e a colaboragdo entre os grupos podem
potencializar a aprendizagem.

FOCO NA DIVERSAO
Sempre deve ser levado em conta a diversdo, afinal, o game tem esse enfoque e o
aprendizado deve seguir essa métrica.

Fonte: Elaborado pelos autores, adaptado de Sheldon, 2012.

Como pode-se notar pela analise e interpretagao do conteudo apresentado no Quadro 2, de
forma geral, as orientagdes metodoldgicas propdem uma aproximagdo entre o que ja ocorre
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comumente nas interrelacdes daqueles que utilizam o recurso game com as propostas pedagdgicas,
de modo que essas se orientam pela resolucdo de situacdes problemas que tornem mais concreta
a aprendizagem. Contudo, é importante lembrar que ndo existe apenas um caminho para que a
gamificacdo possa ser aplicada, mas sim varias possibilidades de aplicacao.

4.2 O que dizem as criangas?

Como ja explicitado no item relativo ao método empregado para a obtencao dos materiais
gue orientam a analise empreendida neste artigo, foi proposta para alunos de duas turmas do
guinto ano do Ensino Fundamental de uma escola publica a producdo de desenhos. Inicialmente, os
estudantes foram questionados sobre utilizagdo da plataforma educacional gamificada PLEI,
disponibilizada pela rede municipal de ensino, como parte das politicas publicas que norteiam a
educacdo integral no municipio estudado.

Para compreender o possivel impacto que a utilizacdo dessa plataforma educacional
gamificada geraria na aprendizagem das criancas que participaram do estudo, elas foram
convidadas a refletir sobre: “como se sentem com o uso de games nas disciplinas da escola?”. Apods
0 questionamento, as criangas foram conduzidas por um processo de reconhecimento das
funcionalidades da plataforma, tendo a oportunidade de compreender a forma como ela se
estrutura em relacdo as pontuacdes, as medalhas, aos avatares, aos combates entre os pares, aos
feedbacks e desafios. A partir disso, foi proposto que fizessem um desenho expressando seu
sentimento sobre uso de games como forma de estudar.

A aprendizagem dos alunos, de forma significativa, € uma referéncia constante no que tange
sua relacdo com o professor e o conteido. Ao mesmo tempo, é preciso considerar as formas de
organizacdo das atividades que os alunos realizam na escola, suas potencialidades de trabalho
coletivo e interativo e as possibilidades tecnolégicas, com seus limites e potencialidades (ARANHA;
MONTEIRO; TAJRA 2021). Assim, imbuidos da premissa de que é preciso pensar no uso dos games
na escola a partir da perspectiva da aprendizagem ativa, os desenhos dos alunos foram analisados.

Nas Figuras 2 a 10, apresentadas na sequéncia, serao discutidos os significados atrelados aos
desenhos dos alunos selecionais e suas descri¢cdes a partir da analise de conteldo tipo tematico de
Bardin (1977). As interpretacdes dos desenhos foram realizadas avaliando as figuras e ouvindo o
relato dos alunos.

Fonte: Aluna 1, 2022.

Figura 2 - Rainha

A aluna se sente uma rainha, a coroa representa sua posicao de primeiro lugar, evidenciando
como a competicdo e o ranking sdo estratégias potentes de engajamento. Ela sente que domina o
uso do game em sala de aula, sentindo-se, portanto, como uma rainha quando tem esse tipo de
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atividade, haja vista a facilidade que apresenta no uso dos jogos digitais. Outra possibilidade de
analise explica o poder do imaginario, pois assim como acontece no game, onde é possivel escolher
e construir sua personagem, também acontece na aprendizagem por gamificagao, na qual a aluna
pode ser quem quiser, até mesmo uma rainha.

Fonte: Aluno 2, 2022.

Figura 3 - Feliz

O primeiro ponto de destaque na Figura 3 é o uso da palavra “FELIZ” em evidéncia no
desenho do aluno, a partir do que se pode inferir que se sente feliz no contexto do uso de games na
escola, além disso, o aluno escreve, também, a palavra “LOVE” na porta da escola, elucidando seu
apreco por esse lugar, ou seja, ele relaciona o amor a escola, o que possibilita a compreensao de
gue ele ama estudar, pois o estudo gamificado é um atrativo e estimulo para ele, contribuindo com
sua aprendizagem. Em resumo, portanto, quando as disciplinas utilizam os jogos como ferramentas
de ensino e aprendizagem, o aluno fica muito feliz. Outro ponto de destaque interessante na Figura
3, refere-se a caracterizacdo da realidade externa a escola, representada com nuvens e um azul
escuro, em oposicao a forma como é apresentado o ambiente da escola, com um amarelado mais
vivido, ou seja, as duas realidades fazem emergir sensacdes diferentes no aluno. No ambito dos
games, muitas vezes, o jogador fica tdo imerso naquela realidade que esquece tudo o que esta fora
dela, talvez por isso seja possivel perceber essa oposicao no desenho do Aluno 2.

Fonte: Aluno 3, 2022.
Figura 4 - Campedo
Percebe-se que o aluno se sente reconhecido e recompensado por conseguir ser o campeao

no ranking dentro da plataforma de estudos gamificada. O feedback proporcionado pelos games se
dd em tempo real, fazendo com que ele se sinta valorizado, se estiver obtendo sucesso na assung¢do
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dos seus objetivos; ou impulsionando-a a mudar de atitude e estratégia quando vislumbra a
possibilidade de fracasso.

Fonte: Aluna 4, 2022.

Figura 5 - Organizada

A analise aponta, de maneira evidente, para a ideia de que a aluna se sente feliz em estudar,
pois hd o recurso a escrita da palavra “feliz” no desenho. A aluna se sente feliz porque gosta de usar
o aplicativo para organizar suas tarefas didrias e consegue ver seus acertos e erros nas atividades.
Na gamificagdo o feedback aliado a organizagao faz com que o ensino e a aprendizagem sejam
assertivos, pois o aluno sabe com clareza o que deve ser feito e o que isso vai proporcionar a ele.

) o)

&5V

Fonte: Aluno 5, 2022.
Figura 6 - Pddio

O aluno sente-se orgulhoso em atingir o nivel mais alto do pddio, o primeiro lugar no ranking
dos alunos que realizam as atividades propostas na plataforma que sua escola disponibiliza. As
estrelas, o foguete e os planetas representam o universo de possibilidades que esta disponivel para
seu futuro. Pode-se concluir, portanto, que a atividade proporcionou a sensacdo de
empoderamento. O aluno pode atingir o pddio, independentemente de sua situacdo fisica,
econdmica ou intelectual, fazendo com que ele seja reconhecido e valorizado.

O desenho apresentado na Figura 7 pode ser interpretado como uma forma encontrada pelo
Aluno 6 de demonstrar o potencial de ampliacdo de possibilidades de conhecimento trazida pela
gamificacdo. No centro superior, ele chega a escrever “busca em conhecimento”, refletindo que ele
avalia o uso de games nas disciplinas da escola como uma oportunidade para explorar um conjunto
de conhecimentos. A escolha do que desenhar e a representacdo de elementos “distantes” da
realidade dele, como o Sol, um outro planeta e os foguetes dialoga com essa perspectiva de pensar
a aprendizagem gamificada como um vasto campo de exploragao.
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Fonte: Aluno 6, 2022.

Figura 7 — Conhecimento

Fonte: Aluno 7, 2022.

Figura 8 - Oportunidade

A referéncia as oportunidades de explorar conhecimentos distantes de sua realidade, assim
como aparece em outros desenhos, esta presente na ilustracdo do Aluno 7, pois tomando como
ponto de partida a metafora da “conquista”, ele parte do planeta Terra em direcdo ao desconhecido,
mas em sua viagem pelo conhecimento, o céu é o limite. Ou seja, ao ser questionado sobre os
sentimentos relativos ao uso de games nas disciplinas da escola, o aluno representa como uma
oportunidade de ampliacdo dos seus limites.

EU nmAQ  ACESSQO A DLE)

DPokque EU NAO TENHQ

JANTERNET,

P \
Fonte: Aluno 8, 2022.

Figura 9 — Triste
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No desenho do Aluno 8, para além da propria representacao na ilustracdo, ele quer
evidenciar de forma contundente o fato de se sentir triste em ndo conseguir realizar as atividades
propostas online, ficando alheio ao que seus colegas vivenciam por ndo ter acesso a internet.
Considerando que o acesso a internet ainda é muito restrito no pais, é importante considerar no
contexto do planejamento e da consolidagao de politicas publicas educacionais que optem por
estratégias de gamificagdo a realidade impar de cada contexto socioeconémico das familias
atendidas pela escola.

/LA Al
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Fonte: Aluno 9, 2022.

Figura 10 - Tempo

O aluno demonstra tristeza porque alega ndo disponibilizar tempo para acessar a
plataforma, o que pode significar que ele possui atribuicdes como afazeres domésticos, grande
guantidade de atividades extracurriculares, limitacdes sobre o acesso e o uso da tecnologia (usa o
aparelho de algum adulto que ndo estda em casa o tempo todo, por exemplo).

Os desenhos apresentados nas Figuras de 2 a 10 sdo apenas ilustrativos do tipo de analise
realizada, pois, no total, foram produzidos 54 desenhos e seria impossivel apresentar todos aqui
neste artigo. Portanto, como forma de discussdo mais geral dos dados e resultados encontrados,
apos a analise particular de cada desenho e dos significados que poderiam ser suscitados nessas
representagoes, as produgdes foram categorizadas em aspectos positivos e negativos, conforme
expresso pelas criangas.

Entre os aspectos positivos (Tabela 1) foram identificados: ampliacdo de conhecimentos e
oportunidades; a melhor organizacdo dos estudos; a felicidade, a alegria e o prazer em desenvolver
as atividades que envolvem os games; a autoestima e a competitividade positiva.

Tabela 1 - Categorizagdo dos desenhos das criangas - aspectos positivos

Aspectos positivos expressos nos desenhos Numero de alunos

Ampliagdo de conhecimentos, oportunidades 6
Organizacdo dos estudos 4
Felicidade, alegria, prazer 12

Autoestima, competitividade (positiva) 6

Fonte: Elaborado pelos autores, dados da pesquisa, 2022.
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Como aspectos negativos (Tabela 2) foram identificados: exclusdo digital e a falta de acesso
a internet e equipamentos; a falta de tempo, a pouca atratividade dos games e a competitividade
negativa.

Tabela 2 - Categorizagdo dos desenhos das criangas - aspectos negativos

Aspectos negativos expressos nos desenhos Numero de alunos
Exclusdo digital, sem acesso a internet/equipamentos 11
Falta de tempo 10
Pouca atratividade do game 5
Competitividade (negativa) 6

Fonte: Elaborado pelos autores, dados da pesquisa, 2022.

Em relacdo a gamificacdo, Moran (2018) explica que os jogos que envolvem competicdo,
colaboragdo ou criagao de estratégias com etapas e habilidades definidas, estao sendo incorporados
nas estratégias de aulas de professores que desejam aproximar o cotidiano dos estudantes com
seus objetivos de aprendizagem, tornando a aula mais estimulante e desafiadora. Para o autor:

A gamificacdo esta cada vez mais presente na escola e é uma estratégia importante
de encantamento e motiva¢do para uma aprendizagem rapida e proxima da vida
real [...]. Para gera¢Ges acostumadas a jogar, a linguagem de desafios, recompensas
e competicdo e cooperagdo é atraente e facil de perceber (MORAN, 2018, p.21).

Outro destaque importante, corroborado por Criado (2018) e Mattar (2015), refere-se a
importancia do tratamento do erro, ou seja, a forma como a escola e o professor lidam com o erro
nos processos de ensino aprendizagem. O fracasso em um game difere dos erros da escola, pois eles
sao programados para possibilitar inUmeras chances ao jogador, até que ele complete um nivel e
possa avancar para outro nivel de maior complexidade. Na escola, entretanto, muitas vezes os erros
desmotivam os alunos e geram comparagdes entre os colegas, estabelecendo uma competigdo nao
saudavel, que acaba por limitar o processo de desenvolvimento do aluno.

No que tange a situacdo de exclusao digital no Brasil, ja era evidente como essa estava
enraizada no pais, mas foi ainda agravada e evidenciada no contexto da pandemia do COVID-19. O
Censo Escolar de 2020, publicado pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio
Teixeira (Inep), identificou uma redugdo de aproximadamente 579 mil matriculas escolares em
comparag¢do com o ano de 2019 (BRASIL, 2021). De acordo com o Comité Gestor da Internet no
Brasil (VALENTE; ALMEIDA, 2022), havia 47 milhGes de ndo usuarios de internet em 2019,
representando 26% da populagdo brasileira. A pesquisa TIC Educagao 2020, realizada pelo Centro
Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacao (CGl, 2022), mostra que
a porcentagem de escolas que reportaram dificuldades para a continuidade do ensino durante
pandemia relacionadas a caréncia de dispositivos digitais nos lares dos estudantes foi maior entre
as instituicOes publicas (93%) do que entre as privadas (58%).

CONCLUSAO

A gamificacdo ndo pode ser considerada como a panaceia para os problemas da educac¢ao
atual. Ela deve ser pensada de forma ativa e significativa para que sua aplicacdo seja viabilizada
dentro do processo de ensino e aprendizagem como uma das alternativas que se mostram eficazes
na melhoria da qualidade do processo de ensino e aprendizagem. E importante que os educadores,
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portanto, possam ter a disposicdo as metodologias e a formacao adequadas como um dos caminhos
para as solugdes da demanda educacional do século XXI.

Como apresentado ao longo do artigo, uma das principais vantagens que a gamificacao
proporciona é a possibilidade de visualizacdo dos efeitos de suas a¢des, de maneira dindmica com
o feedback educativo. Esta ferramenta pode estruturar o trabalho docente, de forma que ele
consiga atingir mais positivamente a aprendizagem dos estudantes, envolvendo-os e os estimulando
a participacao e a colaboracao.

Ademais, ndo é interessante utilizar apenas alguns elementos isolados da gamificagao como,
por exemplo, um feedback mais rapido, sem que essa estratégia faga parte de um projeto politico
pedagogico efetivo. Nesse sentido, sugere-se o uso da gamificagdo como um todo, como forma de
maximizar o engajamento de alunos e educadores, bem como potencializador a aprendizagem,
tornando-a personalizada, autébnoma, criativa e inovadora (CAMARGO; DAROS, 2018).

No estudo conduzido a partir das impressGes das criangas, traduzidas em desenhos, pode-se
perceber que a gamificacdo teve um efeito positivo. Contudo, foram evidenciados alguns entraves
no processo, como o excesso de atividades ou dependéncia de equipamentos e rotinas dos
responsaveis, além da falta de acesso a internet. Cabe, portanto, aos sistemas de ensino publicos e
privados, minimizar esses entraves quando estiverem planejando e implementando acdes
educativas pautadas pela gamificacdo.
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