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Resumo: Os modelos tradicionais de aprendizagem estdo cada vez mais obsoletos. Com
isso, torna-se cada vez mais necessario que 0s ambientes educacionais tornem o processo
de aprendizagem mais prazeroso, dindmico e atrativo. Frente a este cenério, a presente
pesquisa tem como objetivo apresentar a gamificacdo como estratégia de metodologia
ativa de aprendizagem. Para tanto, foi realizado um levantamento bibliografico com o
auxilio de documentos publicados sobre o assunto. O uso de jogos no contexto
educacional surgiu como uma forma de tornar os ambientes de aprendizagem mais
interessantes e motivadores. A gamificacdo permite que o aluno vivencie o aprendizado,
tornando-o protagonista do seu processo de aprendizagem, desenvolvendo maior
autonomia para explorar novos conhecimentos. Assim, a gamificagdo encontrou na
educacdo uma area fértil para sua aplicagdo, visto que os games fazem parte do contexto

social e cultural que os estudantes estdo inseridos.
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1 INTRODUCAO

Com a globalizacdo as informagdes séo disseminadas
com mais velocidade e essa maior facilidade de
acesso ao conhecimento surte um grande efeito nos
modelos tradicionais de aprendizagem, relevando que
eles estdo cada vez mais ultrapassados.
Independentemente da nacionalidade e dos niveis de
educacdo, as institui¢des de ensino estdo encontrando
dificuldades em engajar seus alunos. A cibercultura,
atual momento que estamos vivendo, trouxe um novo
modelo de experimentar e conhecer 0 mundo. O
estudante desta geracdo ndo se satisfaz apenas em
receber o conhecimento; ele precisa experimenta-lo
dentro de sua realidade.

A crescente popularidade de jogos deu inicio a um
movimento que defende a extensdo dos games ao
mundo educacional. A gamificacdo ou gamification é
um método de ensino que utiliza jogos para
promover uma aprendizagem mais dindmica e
alternativa. O termo gamificacdo origina-se do inglés
“game” que significa “jogo”. A estratégia envolve o
uso de recursos e regras, tipicamente presentes em
jogos, em situacdes de ensino. O objetivo do
gamification é levar o aluno a uma reflexdo sobre um

determinado problema para, posteriormente, buscar
melhores solugdes.

Perante 0 exposto, surge o questionamento da
pesquisa: como as técnicas de gamificagdo podem se
tornar metodologias ativas de aprendizagem?
Mediante este questionamento, a presente pesquisa
tem como hip6tese que 0s jogos podem ser utilizados
como estratégias de aprendizagem. Deste modo,
espera-se que esta pesquisa estabeleca um referencial
bibliografico, formando um ndcleo inicial, que
permita uma visdo global sobre o assunto pesquisado.

O objetivo deste trabalho é apresentar a gamificacéo
como estratégia de metodologia ativa de
aprendizagem. Para tanto, a pesquisa tem como
objetivos especificos: apresentar a atuacdo da
gamificacdo no contexto educacional; compreender
0s propositos da gamificagdo em iniciativas de
producdo colaborativa no processo de ensino
aprendizagem e discutir a respeito dos beneficios dos
jogos como metodologias ativas.

A relevancia desta pesquisa pode ser observada sob
duas Oticas: o crescimento dessa temética no meio
académico e a necessidade de implementacdo de
novas metodologias ativas de aprendizagem no
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campo educacional. Nota-se, nos Gltimos anos, um
aumento no indice de publicagBes a respeito do
assunto desde artigos cientificos a livros. Vale
ressaltar que a docéncia se caracteriza pelos desafios
em propor uma educacao ativa que permita articular
0 processo de aprendizagem aos métodos e objetivos
esperados pelas agBes educativas. Ou seja, 0S
docentes precisam buscar diferentes caminhos e
novas metodologias que tornem o estudante
protagonista do seu processo de aprendizagem. Dessa
forma, a motivacdo deste estudo se justifica a partir
da necessidade de avaliacdo da gamificacdo como
estratégia de metodologia ativa de aprendizagem

2 MATERIAL E METODOS

O trabalho estd fundamentado em uma revisdo
bibliografica na qual foram pesquisados os principais
autores em diversos materiais: livros, artigos e
materiais eletrénicos. Este tipo de pesquisa é
realizado por intermédio de consulta em materiais
cientificos  publicados, escritos por autores
especialistas dentro do assunto pesquisado. A
pesquisa bibliografica limita-se aos materiais escritos
disponiveis. Assim, mesmo ndo tendo um estudo de
caso especifico, & possivel chegar a resultados
expressivos através dos materiais disponiveis. Além
disso, as proprias literaturas pesquisadas pelo autor
podem ser fruto de algum tipo de estudo de caso, o
que pode ser um fator importante para que o trabalho
desenvolvido por meio de uma pesquisa bibliogréafica
esteja solidamente fundamentado. Esse requisito
consolida o cardter cientifico do estudo.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO
3.1 Metodologias ativas de aprendizagem

Paulo Freire (2015) acredita que a aprendizagem
ocorre na interacdo entre sujeitos histdricos por
intermédio de suas palavras, acles e reflexdes.
Dentro desse cendrio, se encaixam as metodologias
ativas de aprendizagem. Se contrapondo ao método
tradicional, as metodologias ativas prop6em o
movimento inverso. Assim, os alunos assumem um
papel ativo na aprendizagem, tendo suas
experiéncias, saberes e opinibes valorizadas durante a
construcédo do conhecimento.

As metodologias ativas sdo ferramentas que
favorecem a autonomia dos alunos, despertando
nestes a curiosidade. Neste caso, o professor atua
como facilitador, permitindo que o estudante
desenvolva o processo de aprender por meio de
experiéncias e desafios oriundos das praticas sociais
em diferentes contextos. Se existem diversas formas
de aprendizagem, tém-se diferentes maneiras de
ensinar (RELVAS, 2012). E as metodologias ativas
buscam desenvolver diversos métodos aprendizagem,

envolvendo o educando em sua busca pelo
conhecimento.

Moran (2018) levanta indmeras discussdes a respeito
das mudancgas ocorridas nas universidades no século
passado e suas atuais influéncias no ensino superior.
Os teoricos Freire (1996) e Demo (1996), enfatizam
ha muito tempo que é preciso superar a educacdo
tradicional, ressaltando que a autonomia é substancial
no processo pedagdgico, evidenciando a pesquisa
como uma forma de viabilizar o aprendizado, a
expansdo da autonomia intelectual e a consciéncia
critica. Segundo os autores, a aprendizagem € mais
apreciavel quando o estudante é estimulado a
autonomia, tornando-se um agente integrante
participativo em seu processo de aprendizagem.

Partindo desta premissa, inspiradas em educadores
como John Dewey e Paulo Freire, as metodologias
ativas surgem, de acordo com Koch (2002), como
ferramentas  educacionais que permitem a
potencializagdo, autonomia e criticidade dos
estudantes. Moran (2018) apresenta as metodologias
ativas como diretrizes que estimulam os processos de
ensino e aprendizagem, concretizando-se em
estratégias, abordagens e técnicas consistentes,
especificas e diversificadas. Ainda segundo o autor,
pode também considerd-las metodologias centradas
na participacdo dos estudantes na construcdo do seu
processo de aprendizagem, de forma ativa, flexivel e
interligada.

As mudangas no processo de aprendizagem sé&o
consideradas arduas por exigirem uma transgressao
nos modelos tradicionais. Nos processos de
metodologia ativa, o educador assume o papel de
facilitador e técnico no processo de aprendizagem.
Dessa forma, de acordo com Pinto et al. (2012, p. 78)
¢ necessario “envolver o aluno quanto protagonista
de sua aprendizagem, desenvolvendo ainda o senso
critico diante do que é aprendido, bem como
competéncias para relacionar esses conhecimentos ao
mundo real”.

Ao descrever sobre o estudo especifico das
metodologias ativas, nota-se que estas podem surtir
efeito sobre a diregdo da intencionalidade pela qual
sdo definidas, ou seja, os participantes do processo
deverdo assimilar estas metodologias no sentindo de
compreendé-las  (BERBEL, 2011).  Estudos
comprovam que o0 modelo tradicional de
aprendizagem estd se tornando cada vez mais
obsoleto e incapaz de suprir as exigéncias e
necessidades da sociedade moderna.

Dessa forma, Ergodan e Senemoglu (2014) destacam
que as metodologias ativas se tornam mais eficazes
na promogdo das competéncias quando comparadas
aos métodos tradicionais. Paulo Freire (1996)
defende as metodologias ativas, ressaltando que para
gue haja uma educacdo de qualidade é necessario
superar desafios, solucionar problemas e construir



novos conhecimentos por meio de experiéncias
prévias, impulsionando assim a aprendizagem.

3.2 A gamificagdo no contexto educacional

Os jogos constituem uma invencdo humana que
envolvem fatores culturais, econdmicos e sociais
(TOLOMEI, 2017). De forma geral, os jogos
surgiram na iniciativa de auxiliar o trabalho em
grupo e de explicar para as criancas e jovens a
necessidade de uso de ferramentas e artefatos
(ELKONIN, 1998). Em seus estudos Huizinga
(1993) ressalta a importancia de conhecer a histéria
dos jogos, visto que eles eram meios de aproximar a
sociedade, fazendo com que os individuos criassem
lagos coletivos. Os jogos evoluiram conforme a
necessidade da sociedade, ganhando espaco no
campo educacional (ALVES, 2015).

Conforme Tolomei (2017) apresenta em sua
pesquisa, 0S jogos proporcionam a aprendizagem de
tarefas que os jovens irdo desempenhar em suas
vidas. Os jogos despertam necessidades como prazer
e satisfacdo, ambas importantes para o conceito de
gamificacdo e para o0 processo de ensino
aprendizagem. O termo gamificacdo foi utilizado
pela primeira vez pelo britdnico Nick Pelling e
consiste na aplicacdo de games na promocdo da
aprendizagem, motivando que 0s estudantes
trabalhem em grupo enquanto buscam melhores
solucBes para a resolucdo de problemas e interaja
com outros individuos (KAPP, 2012).

A sociedade € dividida em duas tribos: os nativos
digitais e os imigrantes digitais (ALVES; MINHO;
DINIZ, 2014). Os nativos digitais, nascidos ap6s
1980, nasceram na era digital. Enquanto o0s
imigrantes digitais ndo nasceram no universo
tecnoldgico e foram introduzidos nesse momento de
transformagdes continuas. Os nativos digitais
possuem 0s jogos eletrbnicos como parte da
construcédo de sua cultura (AZEVEDO, 2012).

Os jogos motivam e engajam seus usudrios a fim de
atingir uma meta. Alguns dos principios de
aprendizagem relacionadas a gamificacdo s&o:
identidade, riscos, problemas, producéo,
consolidacdo e desafios. Assim, a gamificacdo
favorece que os estudantes se engajem em atividades
tidas por eles como inevitdveis e mondtonas
(TOLOMEI, 2017). Frente a este cendrio, Koster
(2004) defende a ideia que o prazer e 0 engajamento
se associam & aprendizagem, em uma linguagem e
comunicacdo compativeis com a globalizacdo
requerida no mundo atual.

A concepcdo de game, a qual a gamificacdo deriva,
implica em conceber 0s jogos como sistemas
compostos por elementos interconectados que, ao se
agregar em um todo, resulta em fendbmenos maiores
que a soma das partes (BOMFOCO; AZEVEDO,
2012). A gamificacdo encontrou na educacdo uma

area fértil para sua aplicacdo, visto que os games
fazem parte do contexto social e cultural que os
estudantes estdo inseridos. O desenvolvimento dessas
técnicas nos cenarios de aprendizagem perpassa por
exaustivas discussdes dos referenciais tedricos que
norteiam as estratégias, assim como a andlise das
experiéncias ja existentes e a interagdo entre o
educador e 0s jogos.

3.3 Discussdo

Johnson et al. (2014) afirmam que a gamificacdo
seria incluida no contexto educacional até o ano de
2017. No entanto, este entusiasmo se dissipou devido
as dificuldades encontradas para implementar essa
nova metodologia. As habilidades requeridas com os
jogos séo pouco desenvolvidas na educacéo, e talvez
esta realidade seja o motivo dos jogos despertarem
uma sensacao ameacadora no ambiente educacional.

Em seus estudos Gee (2003) apresenta 36 principios
de aprendizagem que 0s jogos podem proporcionar a
educacdo. Entre estes, o autor enfatiza a possibilidade
de repeticdo até a conclusdo do desafio, feedback
imediato, a criacdo de comunidades e partilha de
conhecimentos/experiéncias. Segundo o autor, estas
caracteristicas tornam a constru¢do do conhecimento
uma experiéncia desafiadora e prazerosa.

Koster (2004) apresentou a gamificagdo como um
método que desperta uma sensagdo de divertimento.
De acordo com o autor, o ser humano tem a
aprendizagem como fator necessdrio para sua
sobrevivéncia. Todas as vezes que a aprendizagem
ocorre existe a liberacdo de dopamina, responsavel
pela sensacdo de divertimento e euforia. Esse mesmo
principio justifica a razdo pela qual a euforia
desvanece durante a pratica dos jogos, ja que uma
vez que a aprendizagem é consolidada a dopamina
para de ser liberada, obrigando o estudante a procurar
novos desafios (KOSTER, 2005).

Ao utilizar a gamificacdo como metodologia ativa em
suas aulas, o docente modifica o significado dos
jogos, fazendo com que 0s mesmos ndo sejam
considerados  apenas como  sindnimos  de
entretenimento, e sim como um método de
aprendizado mais interessante (ARAUJO, 2015).
Assim, o docente desenvolve um ensino distante do
modelo tradicional, promovendo engajamento e
motivacdo (BARATA et al., 2015). As metodologias
ativas proporcionam um maior envolvimento por
parte dos discentes, as acdes gamificadas motivam o
estudante no processo de construcdo do seu
conhecimento (KLOCK et al., 2014).

O diferencial da técnica de gamificacdo em relacdo
as técnicas tradicionais diz respeito a insercdo de
elementos lddicos e desafiadores em atividades,
transformando a percepcéo dos estudantes em relacéo
aos conteddos disciplinares (WERBACH; HUNTER,
2012).



Para identificar os elementos e tragos os quais a
gamificagdo interage com as mecénicas de
jogos, é preciso compreender o papel dos seguintes
conceitos: pertencimento e imersdo, narrativa e
missoes, feedback loop e crowdsourcing (GERBER,
2014). O desafio apresentado na missdo incentiva o
estudante e estabelece 0S objetivos;
o feedback informa o verdadeiro estado do jogador
na sua missdo, sempre lembrando os seus objetivos e
reforcando a moativacdo; Crowdsourcing é quando
um grupo de individuos se unem em prol da solucéo
de problemas conjuntos, criar novos produtos e
contetdo.

CONCLUSAO

O desenvolvimento tecnoldgico proporcionou um
conjunto de ferramentas e técnicas que auxiliam o
contexto educacional. Com isso, a integracdo entre as
novas tecnologias e os ambientes de aprendizagem
trouxeram mudangas significativas no que concerne
as estratégias de ensino e aprendizagem. O uso de
jogos como metodologias ativas de aprendizagem
surgiu como uma forma de tornar os ambientes de
aprendizagem mais interessantes e motivadores. No
entanto, essas técnicas exigem que o docente reflita
sobre as suas estratégias de ensino e foque na busca
de recursos e tecnologias que auxiliem no
desenvolvimento da aprendizagem.

A gamificacdo surgiu como uma ferramenta
importante nesse processo. A técnica de gamificacdo
como metodologia ativa, permite que o estudante
vivencie o aprendizado, tornando-o protagonista do
seu processo de aprendizagem, desenvolvendo maior
autonomia para explorar novos conhecimentos.
Desse modo, o estudante deixa o papel de elemento
passivo e se torna um gerador de conhecimento. A
gamificacdo pode ser considerada uma alternativa
inovadora de aprendizagem, impactando diretamente
no engajamento dos estudantes em relagéo as aulas.
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