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RESUMO

As inovacgdes tecnoldgicas ocorrem de forma muito rapida e as geracdes estdo tendo acesso
cada vez mais agil e facil a informacdo. Neste cenario, pode-se identificar que os alunos das
novas geracgoes estdao nascendo e crescendo em uma nova era digital, contudo, estes alunos sao
expostos a modelos de ensino/aprendizagem elaborados para atender as demandas da revolugio
industrial, os padrées de ensino/aprendizagem deveriam acompanhar o ritmo da evolugdo e
propor a estes alunos da era digital novas maneiras de ensino/aprendizagem. As simulag&es, os
jogos e outras formas de aprendizagem baseada em experiéncias representavam uma alternativa
atraente e inovadora para ministrar aulas tradicionais. Aliar caracteristicas da gamificacdo,
como a inser¢do dinamicas, desafios, recompensas, competicdo e interatividade, pode ser uma
alternativa interessante para a comunicacdo dos professores com seus alunos, aliada a este
cenario harmonizar a identificacdo e a declaracdo dos objetivos ligados ao desenvolvimento
cognitivo no que se refere a conquista de conhecimento, a competéncias e atitudes, apontando
descomplicar o planejamento do processo de ensino e aprendizagem. O objetivo geral deste
artigo corresponde em apresentar uma revisdo tedrica sobre a gamificacdo sob a perspectiva
do ensino e aprendizagem. O método utilizado consiste em uma revisdo da literatura na area
de ensino e aprendizagem e gamificacdo. A contribuicdo deste artigo consiste em apresentar a
Gamificacdo como um método inovador de ensino.

Palavras-chave: Inovacdo em ensino. Aprendizagem. Gamificacdo.

THE GAMIFICATON AS AN INNOVATIVE EDUCATION METHOD

ABSTRACT

Technological innovations occur very quickly and generations are having access increasingly
agile and easy information. In this scenario, you can identify the students of the new generations
are being born and growing up in a new digital age, however, these students are exposed
to developed teaching / learning models to meet the demands of the industrial revolution,
the teaching / learning standards should keep pace with developments and propose these
students of the digital age new ways of teaching / learning. The simulations, games and other
forms of learning based on experiences represented an attractive and innovative alternative to
teach traditional classes. Allying gamification features such as dynamic insertion, challenges,
rewards, competition and interactivity, it can be an interesting alternative for communication
between teachers and their students, together with this scenario harmonize the identification
and declaration of the objectives linked to cognitive development in refers to the achievement
of knowledge, skills and attitudes, pointing untangle the planning of the teaching and learning
process. The aim of this Article is to present a theoretical review of gamification in the teaching
and learning perspective. The method consists of a review of the literature in teaching and
learning and gamification. The contribution of this paper is to present the gamification as an
innovative teaching method.

Keywords: Innovation in education. Learning. Gamification.
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1 INTRODUCAO

Em McGonigal (2011), a autora faz um comparativo entre o tempo que as pessoas leem
livros e jogam. Segundo a autora, jovens com idade média de 21 anos perdem entre duas e trés
mil horas lendo livros, enquanto que a atividade de jogar chega em média a dez mil horas. Para
Lazzaro (2004), as pessoas jogam para mudar suas experiéncias internas. O jogo permite que seus
pensamentos e emog¢des ndo se relacionem com trabalho ou escola. Além disso, elas gostam do
desafio e da oportunidade de testar suas habilidades.

Com esse significativo crescimento em popularidade dos jogos e nimero de usuarios, hd um
aumento no interesse do seu potencial como ferramenta de ensino inovadora (SIMOES; REDONDO;
VILAS, 2013). De acordo como que apresenta Veras, para engajar os alunos desta nova geracao,
guatro pilares devem direcionar a estratégia pedagdgica: a exposi¢do dos projetos desenvolvidos
pelos alunos, a competicdo, desde que realizada de maneira sauddvel, a participacdo e a colaboracdo
(LOPES, 2016).

De acordo com Ramos (2015) o Brasil conta com os alunos da nova gera¢do do século
XXI, porém, com professores que ndo acompanharam o ritmo das novas geragdes, bem como as
instituicdes de ensino com os moldes do século XIX e métodos de ensino do século XVIII. Neste
cenario, destacam-se dois problemas: i) os alunos das novas gerages que pertencem a era digital
sdo expostos a modelos de didatica defasados; ii) os padrdes de ensino/aprendizagem deveriam
acompanhar o ritmo da evolugao das novas geracdes. Desta forma é possivel perceber que esse
novo grupo demografico requer novas formas de estruturacdo de ensino e aprendizagem que
atendam a sua realidade.

Cabe ressaltar que a elaboracao do planejamento, na escolha de tecnologias educacionais
e estratégias, bem como a organizagdo dos processos de aprendizagem para estimular o
desenvolvimento cognitivo, devem ser repensados e atualizados para realidade a qual estamos
presenciando com os jovens das novas geragoes.

Um fator que expdem a gamificagdo como um assunto relevante e atual é o seu potencial em
gerar engajamento e dedicacdo. Tais premissas ja sdo bastante difundidas no ambito dos jogos, com
estudos demonstrando como esta atividade mantem seus usudrios motivados e engajados (BRODIE
et al, 2011; BANYTE; GADEIKIENE, 2015).

Conforme apontado em um relatério de pesquisa Gartner (2011), estimou que até 2015 mais
de 50% das organizagdes que gerenciam os processos de inovagao irdo aplicar elementos de jogos
em seus processos. Gartner (2011b) previu, que até o final de 2014, mais de 70% das organizagdes
globais e cerca de duas mil organizacGes teriam pelo menos uma aplicagdo gamificada, uma vez que
a gamificacdo estd posicionada para se tornar uma tendéncia significativa nos préximos cinco anos.

No intuito de aumentar o engajamento dos usudrios com os sistemas, uma série de técnicas
denominadas de gamificacdo (do inglés gamification - uso de elementos de design de jogos em
contextos nao relacionados a jogos) tém se mostrado uma alternativa interessante na busca por
fortalecer a relagdo entre consumidores e um determinado produto e/ou servigo.

Desta forma, a gamifica¢do voltada para a drea do ensino e aprendizagem (educagdo) possui
um campo em potencial a ser considerado e explorado. Atualmente as pessoas estdo cada vez
mais presentes nos ambientes em que a tecnologia e as midias digitais se destacam, é necessdrio
novas abordagens e estratégias para influenciar os estudantes, devido aos mesmos se mostram
desanimados e desmotivados em relacdo as metodologias de aprendizagem utilizadas na maioria
das instituicdes de ensino (FARDO, 2013). Kapp (2012) afirma que a gamificacdo é o uso de
mecanicas, estética e pensamentos dos games para envolver pessoas, motivar a agdo, promover a
aprendizagem e resolver problemas.

Apesar disso, Mager (1984) argumenta que para facilitar o processo de ensino e aprendizagem
é necessario definir um objetivo de instrucdo de ensino, cuja definicdo compreende em potencializar
o desempenho e a competéncia que os educadores esperam que seus alunos demonstrem antes de

Rio de Janeiro  v.1,n.1,p. 66-77, jul./dez. 2016



GAMIFICACAO COMO METODO DE ENSINO INOVADOR

serem considerados entendedores de determinados assuntos. Contudo, esse objetivo esta ligado a
um resultado relacionado ao conteldo e a forma como ele devera ser aplicado.

De acordo com Conklin (2005), a Taxonomia de Bloom e seu arranjo hierarquico dos objetivos
de instrucdo de ensino tém sido consideradas uma das mais significantes contribuicées académicas
para educadores, devido a instigar os alunos a aprimorarem seu raciocinio e aumentar o seu nivel
de abstragdo de conhecimento, considerando os objetivos instrucionais definidos.

Portando, como fatores relevantes no processo de ensino e aprendizagem, a inovacao de
processo, ou seja, o servico prestado pelas Instituicdes de Ensino Superior (IES) no que tange as
estratégias adotadas, os métodos de ensino, delimita¢do do conteldo especifico, instrumentos de
avaliacdo sdo considerados determinantes. Sendo assim, este artigo é dividido em: i) capitulo 1,
apresenta o referencial tedrico contendo os temas ensino e aprendizagem, bem como a gamificacdo.

2.1 Ensino e aprendizagem

Na concepgao de Piaget (1999), aprendizagem pode ser caracterizada como um processo de
desenvolvimento intelectual, que ocorre por meio das estruturas de pensamento do sujeito e a sua
interacdo com determinado meio.

Partindo desta premissa, é possivel identificar trés tipos gerais de aprendizagem, segundo
Moreira (1999): a cognitiva, que resulta no armazenamento organizado de informagbes na
mente do ser que aprende; a afetiva, resultado de sinais internos ao individuo e é identificada
com experiéncias de dualidade como satisfagdo ou descontentamento, alegria ou ansiedade; e a
psicomotora, que envolve respostas musculares adquiridas por meio de treino e pratica.

Ha uma diferenciacao na capacidade do ser humano de aprender, por muito tempo acreditou-
se que o desempenho de um discente era melhor devido a circunstancias e varidveis viventes fora
do ambiente educacional, onde em condi¢Ges de aprendizagem semelhantes todos aprenderiam
de forma igualitaria o conteddo (BLOOM, 1944, 1972). Porém, Bloom em conjunto com sua equipe
demonstrou em seus estudos uma descoberta muito significativa: nas mesmas condi¢Ges de ensino
(ndo levando em conta as varidveis externas do ambiente educacional) todos os alunos aprendiam,
porém se distinguiam em relacdo ao grau de profundidade e absor¢ao do conhecimento aprendido
(BLOOM; HASTIN; MADAUS, 1971).

Um fator que pode contribuir para uma aprendizagem significativa consiste em definir os
objetivos de aprendizagem, estes objetivos de aprendizagem sao definidos como a estruturagao
de maneira consciente do processo educativo de maneira a cunhar um caminho de oportunidades
de transformacgGes de pensamentos, acdes e condutas. Essa estruturagdo ocorre em decorréncia
do planejamento pertinente a escolha de conteldo, de metodologias, de estratégias, de recursos
disponiveis e mecanismos de avaliagdo (FERRAZ; BELHOT, 2010).

A definicdo especifica e elaborada dos objetivos de ensino e aprendizagem, considerando a
obtencado de conhecimento e de competéncias correspondentes ao perfil profissional a ser formado
guiard o processo de ensino para a preferéncia adequada de estratégias, métodos de ensino,
selecdo de conteldo especifico, técnicas de avaliacdo e, por conseguinte, para uma aprendizagem
eficaz e vagarosa (FERRAZ; BELHOT, 2010). Neste contexto, a Taxonomia® proposta por Bloom et al.
(1956), que pode vir a simplificar o processo de ensino e aprendizagem, com objetivo ajudar no
planejamento, organizacdo e controle dos objetivos de aprendizagem.

Existem diversos instrumentos que apoiam o planejamento didatico-pedagogico, a
organizagdo, estruturagdo de processos e escolha de métodos de avaliagdo. Um dos instrumentos
adequados para utilizacdo no ensino superior é a Taxonomia de Bloom, contudo ndo sdo muitos
os educadores que fazem uso deste instrumento por desconhecerem uma maneira adequada
de utiliza-lo. Sendo assim a Taxonomia proposta por Bloom é considerada um instrumento que

3 Taxonomia é a ciéncia de classificagdo, denominagdo e organizagdo de um sistema pré-determinado e que tem como resultante um
framework conceitual para discussdes, andlises e/ou recuperagéo de informagao.
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harmoniza a identificacdo e a declaracdo dos objetivos ligados ao desenvolvimento cognitivo no
que se refere a conquista de conhecimento, a competéncias e atitudes, apontando descomplicar o
planejamento do processo de ensino e aprendizagem (FERRAZ; BELHOT, 2010).

Bloom et al. (1956) aponta duas vantagens principais de se utilizar a taxonomia no contexto
de ensino aprendizagem:

a) contribuir com uma alicerce para a invengdo de instrumentos de avaliagao e utiliza¢do de
estratégias que se destacam para avaliar, facilitar e instigar o desempenho dos alunos em
diversos niveis de aquisicdao de conhecimento;

b) motivar os educadores a prestarem auxilia aos seus discentes, de forma sistematizada
e consciente, a adquirirem competéncias especificas visando ampliarem sua percepcao
sobre as necessidades de dominar os fatos de assuntos mais simples e posteriormente
conceitos mais complexos.

A taxonomia de Bloom é constituida por trés dominios: i) cognitivo; ii) afetivo; iii) psicomotor.

De acordo com Bloom et al. (1956), Bloom (1972) as particularidades necessarias de cada dominio:

a) cognitivo: consiste em dominar um conhecimento, relacionado ao aprender. Este dominio
esta conectado ao desenvolvimento intelectual, de habilidades e atitudes, ou seja, envol-
ve a aquisicao de um novo conhecimento. Reconhecimento de fatos especificos, procedi-
mentos padrdes e conceitos que estimulem o avango constante do intelecto sdo fatores
reconhecidos. Neste dominio existem 6 hierarquias de complexidade e dependéncia, ini-
ciando no mais simples e o Ultimo sendo o mais complexo. Neste caso as categorias sdo: i)
lembrar; ii) entender; iii) aplicar; iv) analisar; v) avaliar; vi) criar;

b) afetivo: consiste em sentimentos e posturas. As categorias identificadas correspondem a
desenvolvimento da drea emocional e afetiva, comportamento, atitude, responsabilidade,
emogao, respeito e valores. As categorias correspondem: i) receptividade; ii) resposta; iii)
valorizacdo; iv) organizagdo ou conceituacao de valores; v) internalizagdo de valores;

c) psicomotor: consiste nas habilidades fisicas especificas. Ndo foi definido pela equipe de
Bloom uma taxonomia para essa area, as categorias incluem: i) imitagao; ii) manipulagao;
iii) precisao; iv) habilidades articulacdo; v) naturalizagao.

Segundo Domas, Grave e Vleuten (2005) a aprendizagem baseada em problemas (Problem
Based Learning - PBL) representa uma mudanca importante, complexa e generalizada na pratica
educativa no ensino superior, especialmente na educacdo profissional. O PBL é baseado em quatro
perspectivas modernas sobre a aprendizagem: construtivo, autodirigida, aprendizagem colaborativa
e contextual.

Semelhante a PBL, outra abordagem conhecida como aprendizagem baseada em experiéncia
(Experience Based Learning - EBL) esta centrada na experiéncia do aluno em todas as consideracdes
de ensino e aprendizagem (ANDRESEN; BOUD; COHEN, 2000). Esta experiéncia pode compreender
eventos anteriores na vida do aluno, eventos de vida atuais, ou os decorrentes da participacdo
do aluno nas atividades implementadas pelos professores. Um elemento-chave de aprendizagem
baseado na EBL consiste nos alunos analisarem a sua experiéncia através da reflexao, avaliagdo
e reconstrucdo (as vezes individualmente, as vezes coletivamente, as vezes ambos) a fim de
extrair significado de experiéncia antecedentes (ANDRESEN; BOUD; COHEN, 2000).

Simulagdes, jogos e outros métodos de ensino baseados na experiéncia tem um impacto
substancial sobre o ensino de conceitos e aplicagdes. EBL tém influenciado na sala de aula e ajudado
a resolver muitas das limitagdes de métodos de ensino tradicionais (RUBEN, 1999).

De acordo com Ruben (1999), as simulagdes, os jogos e outras formas de aprendizagem
baseada em experiéncias representavam uma alternativa atraente e inovadora para ministrar aulas
tradicionais, devido a estas raz6es causam entusiasmos e euforia em professores e estudantes.
Baseado na experiéncia, ou experimental, métodos de ensino tem potencial para tratar muitas
das limitacGes do paradigma tradicional. Estes métodos de ensino baseados em experiéncias
contemplam abordagens mais complexas e diversificadas para os processos e os resultados da
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aprendizagem; permitindo a interatividade; promovendo a colaboracdo e a aprendizagem entre
estudantes; permitindo abordar questdes cognitivas, bem como questdes de aprendizagem afetivas;
e, talvez o mais importante, promover a aprendizagem ativa (RUBEN, 1999).

Aliar caracteristicas da gamificacdo, como a inser¢cdo dinamicas, desafios, recompensas,
competicdo e interatividade, pode ser uma alternativa interessante para a comunicacdo de
determinado produto ou servico (SOUZA; LOPES; SILVA, 2013). A presenca de tais elementos
pode contribuir para que uma aprendizagem significativa (e consequentemente uma retencdo de
informacGes maior) seja obtida, ja esta é mais profunda, eficaz e duradoura quando a personalidade
do consumidor é completamente envolvida (através de estimulos sentimentais e intelectuais)
(SOUZA; LOPES; SILVA, 2013).

2.2 Gamificagao

O conceito de gamificacdo (do original em inglés gamification) foi usado pelo programador
de computadores e pesquisador britanico Nick Pelling pela primeira vez em 2002, conforme alega
Vianna et al. (2013). Webrach e Hunter (2012) dois dos grandes pesquisadores sobre a gamificacao,
comentam que o termo teve origem na industria de midia digital, sendo documentado pela primeira
vez por volta de 2003. De acordo com Deterding (2011a), o termo gamificagdo foi usado pela
primeira na literatura cientifica em 2008, mas o uso mais amplo do conceito teve inicio em 2010,
o autor ressalta que como resultado da novidade deste termo e existem varias definicGes sobre o
assunto, uma defini¢do final ainda n3o foi acordada.

O termo comecou a se destacar em meados de 2010 conforme apontam Hamari e Eranti
(2011), houve uma grande popularidade sobre o assunto devido a uma apresentacdo no TED*
realizada por Jane McGonigal uma famosa game designer norte-americana e autora do livro “A
realidade em jogo: Por que os games nos tornam melhores e como eles podem mudar o mundo”
vista como uma das obras primas a respeito da gamificacdo. Fitz-Walter, Tjondronegoro e Wyeth
(2011) afirmam que o termo gamificagdo tem sido visto como um conceito que visa esclarecer
a proposta de aumentar o engajamento dos clientes de um determinado produto e motivar um
comportamento particular nos usuarios, por meio do uso de elementos de jogos.

Uma das definicdes da gamificagdo por Deterding et al. (2011) corresponde a utilizagdo de
elementos de jogos em contexto ndo ludico, com foco para melhorar o engajamento e a experiéncia
do usuario. Zichermann e Cunnigham (2011) afirmam que a gamificacdo foi utilizada em programas
de marketing e aplicagdes web com o objetivo de concretizar clientes e usudarios das plataformas,
além de motivar e engajar.

Deterding (2011a) apresenta outra definicdo sobre a gamificacdo apontando a utilizacdo de
elementos de design de jogos de video game em contextos ndo-jogo para elaborar um produto,
servico ou aplicacdo mais divertido, envolvente e motivador. Para Zichermann e Linder (2010),
gamificacdo pode ser considerada como um processo que usa o game thinking (pensamento
de jogo) e mecanicas para envolver os usuarios. Ja, segundo Zichermann e Cunningham (2011),
a gamificagdo usa a mecanica de jogo, como desafios, regras, acaso, recompensas e nhiveis, para
transformar as tarefas didrias em atividades ludicas.

Webach e Hunter (2012) citam que a gamificagdao pode ser considerada revolucionaria, mas
que se trata de um assunto muito atual, onde esta se criando um conceito sobre o assunto em
diversas areas como educacdo, saude, marketing, gestdo de relacionamento, programacdo de
computadores, entre outros, a sua visdo sobre gamificacdo consiste em encontrar diversao em
atividades que sdo realizadas.

A gamificacdo é um conceito poderoso e flexivel que pode ser facilmente aplicado a qualquer
problema, que sera resolvido por meio da influéncia humana, da motiva¢do e comportamento, no

4 TED: (acr6bnimo para Technology, Entertainment, Design; em portugués: Tecnologia, Entretenimento, Design) é uma fundagdo privada
sem fins lucrativos dos Estados Unidos, conhecida por suas conferéncias destinadas a disseminagdo de ideias. Suas apresentac¢Ges sdo
limitadas a dezoito minutos, e os videos sdo divulgados na internet.
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gual se utiliza o processo de pensamento de jogo e mecanica do jogo para envolver os usuarios
(ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).
O conceito de gamificagdo proporciona ferramentas encontradas nos games que apoiam
determinado processo, tais processos como sistemas de recompensa, sistemas de feedback,
objetivos e regras claras, interatividade, interacdo, diversdo, competitividade, entre outros,
assim possibilitando inserir elementos dos jogos, atingir o mesmo grau de motiva¢do e engajar
os participantes em um processo semelhante quando ocorre a interagdo com um game prazeroso
(FARDO, 2013).
Segundo relatos apresentados na EGW® a gamifica¢do utiliza uma abordagem baseada em
empatia (semelhante ao Design Thinking), transformando e operando um sistema de servigo que
permite aos jogadores entrar em um jogo de experiéncia para sustentar a criagcdo de valor aos
jogadores e outras partes interessadas. Gamificagdo em sentido estrito é usado em um contexto de
nao-jogo, estd embutido no sistema de servico, e estd visando uma experiéncia infinita. Ndo visam
a criacdo de um jogo, mas oferecendo uma experiéncia ludica.
A gamificacdo tem se destacado cada vez mais na area da educagdo, Fardo (2013) comenta
gue a gamificacdo ird transpor os métodos de ensino e aprendizagem que existem atualmente
nos games para a educacao formal. O autor complementa explicando que a gamificacdao propde
como estratégia aplicavel aos processos de ensino e aprendizagem nas escolas e em ambientes
de aprendizagem, empregando os elementos dos jogos nesses processos visando aumentar o
envolvimento e dedicacdo dos alunos como nos games.
No entanto, as definigdes a seguir encontram-se com maior aceita¢do entre os pesquisadores
e representa o dmbito da gamificagdo:
a) gamificacdo corresponde ao uso de elementos de design do jogo em contexto de ndo jogo
(DETERDING et al., 2011b);

b) gamificacdo é um processo de melhoria de um servico de reconhecimento para experién-
cias ludicas, a fim de apoiar a criagdo de valor para o usuario (HUOTARI; HAMARI, 2011);

¢) gamificagdo é o uso de elementos de jogo e técnicas de design de jogos em contextos nao-
-jogo (WERBACH; HUNTER, 2012);

d) gamificacdo esta implementando conceitos de design de jogos, programas de fidelidade e
economia comportamental para dirigir o envolvimento dos usudrios (ZICHERMANN; LIN-
DER, 2013).

Para compreender onde a gamificacdo se situa nos limites do jogo, Deterding et al. (2011a)
apresenta o modelo na Figura 1, que demonstra a gamificagao entre dois eixos: no eixo horizontal
na extrema esquerda é apresentada a ideia de um jogo (no caso, game) completo e na outra
extremidade as partes de um jogo correspondente aos elementos dos jogos e no eixo vertical
apresenta a brincadeira na extremidade inferior no sentido de diversdo livre e descontraida em
relacdo a extremidade superior apresentado um jogo mais sério e formal. A gamificacdo é relacionada
com os elementos do jogo e um jogo mais formal, pois representa uma estrutura com regras e
conflito na competicdo em dire¢do aos objetivos. Enquanto que brincar representa um formato
mais amplo, expressivo, improvisador, até mesmo uma variada recombinacdao de comportamentos
e significados dos jogos.

Desta forma, a gamificacdo tem demonstrado seu potencial e se destacado cada vez mais
em diversas aeras, um fendmeno emergente com muitas potencialidades de aplicacdo em diversos
campos da atividade humana, as estratégias proporcionadas pelos games sao bastante notdrias,
dindmicas na resolugdo de problemas, compreendidas e aceitas naturalmente pelas gera¢des mais
novas (geragdo Z) que cresceram interagindo com a tecnologia e esse tipo de entretenimento
(ZICHERMANN; LINDER, 2013). No capitulo a seguir sera desmistificado sobre alguns elementos
importantes sobre a gamificagao.

5> EGW (acrénimo para Enterprise Gamification Wiki em portugués: Enciclopédia sobre gamificagdo em empresas) é o maior e mais
detalhado arquivo sobre todos os assuntos relacionados a gamificagdo. A wiki abrange centenas de exemplos, empresas, tecnologias e
todo o conteldo sobre como aplicar a gamificagdo em empresas.
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Ao apreciar o fato de que as novas tecnologias tém uma poderosa influéncia sobre todos
os aspectos da sociedade, marketing, entretenimento, comércio e salde. Pode-se perceber que
neste contexto a educa¢do também sofre a influéncia dos avangos tecnoldgicos, desta forma, a
gamificacdo se destaca pelo grande impacto na forma como se ensina e aprende sendo considerada
como uma tendéncia emergente na educac¢do (SURENDELEG et al., 2014).

Destaca-se que Erenli (2013) afirma que os jogos fazem parte deste contexto tecnoldgico
onde muitos estudantes jogam jogos de computador no seu tempo de lazer, adquirindo habilidades
que podem ser facilmente utilizadas quando se trata de ensinar um determinado conhecimento
mais sofisticado. No entanto muitos educadores estdo desperdicando a oportunidade de utilizar
o potencial dos jogos para ensinar, por outro lado, alguns docentes estdo avaliando os cenarios
de jogos e métodos para adaptarem as praticas ao ensino de estudantes através da gamificacao
(ERENLI, 2013).

Em um esforco para entender melhor como a gamificacdo pode efetivamente ser utilizada
para aumentar a motivacdo e o desempenho dos alunos em sala de aula Stott e Neustaedter (2013)
apresentam em seu estudo que o uso da gamificagao pode ser considerada uma poderosa ferramenta
para orientar o processo de ensino e aprendizagem. Stott e Neustaedter (2013) citam que ao se
utilizar a gamificacdo com sabedoria, os professores podem direcionar seu ambiente de sala de
aula para o sucesso no aumento tanto engajamento quanto de realizagao dos alunos. Contudo, os
autores ressalvam que como acontece com qualquer referencial pedagégico, um educador deve ter
cuidado para considerar o contexto de ensino ao qual estao engajados, quem sdo os seus alunos e
quais sao os objetivos comuns da turma.

Figura 1: Contextualiza¢do da gamifica¢do

Jogo
A
Gamificacdao
Completo « P Elementos
Design
Brinquedo - it

q Ladico

v
Brincadeira

Fonte: Adaptado de Deterding et al. (2011a).

Em sua pesquisa, Domingez et al. (2013) sugerem que a gamificacdo pode ter um grande
impacto emocional e social sobre os alunos, onde a utilizacao de elementos dos jogos como sistemas
de recompensa e mecanismos sociais competitivos influenciam significativamente na motivacao
dos alunos. De acordo com os alunos que participaram do experimento, os sistemas de recompensa
sdo vistos como inovadores, divertidos e encorajadores devido a representar o progresso dentro de
uma experiéncia educativa, bem como o quadro de lideres, pois é possivel observar seu avancando
nas atividades instantaneamente e publicamente, assim como a comparagao com o progresso de
outros colegas.
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As inovacgGes educacionais sdo consideradas cada vez mais populares, ao lado de tais
inovacdao encontram-se os jogos educativos, emblemas digitais, bem como outras estratégias da
gamificagdo como exemplo a utilizagdo de recompensas. Através de um experimento envolvendo
106 alunos, foi investigado os efeitos das recompensas sobre a motiva¢do, o envolvimento e
a aprendizagem dos alunos. Alunos que participaram de um jogo educativo que receberam
recompensas mostraram ganhos significativamente maiores no entendimento do conceito em
relacdo a um grupo de controle com estudantes que ndo receberam recompensas (FILSECKER;
HICKEY, 2014).

Outros estudos apresentados por Hew et al. (2016), ressaltam que as mecanicas de jogo,
tais como emblemas, pontos e quadro de lider podem agir como incentivos poderosos no
engajamento dos alunos em contextos educativos na Asia, sem efeitos negativos na aprendizagem
do conhecimento factual dos alunos.

Kapp (2012) afirma que a gamificacdo é o uso de mecanicas, estética e pensamentos dos
games para envolver pessoas, motivar a acao, promover a aprendizagem e resolver problemas.
O autor complementa sua definicdao alegando que a aplicagdo do pensamento de jogo deve ser
considerada cuidadosa para resolver problemas e incentivar a aprendizagem usando todos os
elementos dos jogos que julgar necessario.

Despertar a curiosidade, promover a interagdo e a troca de experiéncias, dar margem para
erros e apresentar conteidos em que o aluno tenha liberdade para tomar decisGes sdo maneiras
vistas por Kapp (2012) de se utilizar outras estratégias dos games, que se bem utilizadas, podem
deixar os alunos mais comprometidos nas tarefas. De acordo com Johnson et al. (2012), que
propdem discutir a finalidade, promover debates e aprofundar esse conceito emergente, cujo tema
vem sendo adotado na educacdo do nosso pais que se encontra em um futuro préximo.

Desta forma, a gamificagdo voltada para a drea do ensino e aprendizagem (educagao) possui
um campo em potencial a ser considerado e explorado. Atualmente as pessoas estdo cada vez
mais presentes nos ambientes em que a tecnologia e as midias digitais se destacam, é necessario
novas abordagens e estratégias para influenciar os estudantes, devido aos mesmos se mostram
desanimados e desmotivados em relacdo as metodologias de aprendizagem utilizadas na maioria
das instituicGes de ensino (FARDO, 2013).

3 METODO

Quando se pesquisa um assunto inovador, recente ou com pouca literatura disponivel, uma
pesquisa exploratdria inicial se faz necessdria. O presente artigo caracteriza-se como uma pesquisa
de cunho qualitativo (RICHARDSON et al., 1989. A pesquisa qualitativa preocupa-se com aspectos
da realidade que ndo podem ser quantificados. Para Minayo (2001), a pesquisa qualitativa atua
com o universo de significados, motivos, aspiragdes, crencas, valores e atitudes, o que corresponde
a um espaco mais aprofundado das relagdes, dos processos e dos fendmenos que nao podem ser
guantificados.

Quanto a sua natureza, este trabalho é considerado uma pesquisa bdsica que tem como
objetivo gerar conhecimentos novos, relevantes para o avanco da Ciéncia, sem aplicacdo pratica.
Envolve verdades e interesses universais. (SILVA, 2005).

Quanto aos seus objetivos, é uma pesquisa exploratéria, associada a revisdo da literatura
para fornecer fundamentacdo tedrica para o trabalho (GIL, 2010, p. 41) e para colocar o pesquisador
em contato com o que foi escrito sobre o assunto (MARCONI; LAKATQOS, 2009).

A pesquisa bibliografica é feita a partir do levantamento de referéncias tedricas ja analisadas,
e publicadas por meios escritos e eletronicos, como livros, artigos cientificos, paginas de web sites.
Qualquer trabalho cientifico inicia-se com uma pesquisa bibliografica, que permite ao pesquisador
conhecer o que ja se estudou sobre o assunto. Existem, porém pesquisas cientificas que se baseiam
unicamente na pesquisa bibliografica, procurando referéncias tedricas publicadas com o objetivo de
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recolher informacgdes ou conhecimentos prévios sobre o problema a respeito do qual se procura a
resposta (FONSECA, 2002, p. 32).

Este tipo de pesquisa tem como finalidade proporcionar maior familiaridade com o problema,
buscando torna-lo mais explicito ou a construir hipdteses. A grande maioria dessas pesquisas abrange:
(a) levantamento bibliografico; (b) entrevistas com pessoas que tiveram experiéncias praticas com o
problema pesquisado; e (c) analise de exemplos que estimulem a compreensdo (GIL, 2010). Essas
pesquisas podem ser classificadas como: pesquisa bibliografica e estudo de caso (GIL, 2010).

Este trabalho buscou-se construir um referencial tedrico baseado principalmente em artigos,
livros, teses e dissertacdes, além de documentos e relatdrios que pudessem atualizar o pesquisador
sobre o estdgio atual do conhecimento relacionado a gamificacdo e ensino e aprendizagem.

4 CONSIDERACOES FINAIS

As inovacdes tecnoldégicas recentes proporcionam um conjunto de métodos, ferramentas e
técnicas de ensino disponiveis na drea académica educacional, neste contexto, pode-se observar
que a integragdo de novas tecnologias em contextos de aprendizagem existentes trouxe mudangas
significativas nos processos de aprendizagem globais. Com tudo é necessario realizar de maneira
eficiente a escolha das estratégias que irdo determinar os estilos de ensino e aprendizagem, assim
como a organizacdo dos processos de aprendizagem para estimular o desenvolvimento cognitivo
dos alunos. Definir e estruturar objetivos de aprendizagem alinhados aos avancos tecnoldgicos
podem facilitar o processo de ensino e aprendizagem.

Neste estudo o objetivo foi realizar uma revisdo da literatura sobre a gamificacdo no contexto
de ensino e aprendizagem. Utilizar a gamificacdo como método de ensino pode ser considerada
um como uma alternativa inovadora de incentivo aos alunos, devido a utilizacdo de elementos dos
jogos como sistemas de recompensa e mecanismos sociais competitivos impactando diretamente na
motivacao e no engajamento dos alunos em rela¢do as aulas. Como adicional a comunidade académica
e as Instituicdes de Ensino Superior, este estudo reline uma revisao da literatura em conjunto com a
interacdo dos principais conceitos encontrados em periddicos, livros e afins, que podem auxiliar no
entendimento da aplicacdao da gamificacdo no conceito educacional, sob a ética da aprendizagem
proposta por Bloom et al. (1956) e a ética da gamificagao proposta por Kapp (2012).

Acredita-se que algumas limitacdes que influenciaram neste estudo foram a escassa
quantidade de artigos publicados sobre gamificacdo um dos temas principais deste artigo devido
ao assunto ser considerado muito recente. Como sugestdes para estudos futuros seria relevante a
aplicacdo de um estudo com InstituicGes de Ensino Superior utilizando a gamificagdo como método
de ensino.
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