GAMIFICACAO E SUAS POSSIBILIDADES NO ENSINO
GAMIFICATION AND ITS POSSIBILITIES IN TEACHING

RESUMO

O presente trabalho objetiva analisar o fendmeno emergente da Gamificagdo, a partir da sua
relagio com os diferentes campos da sociedade civil, com foco no ambiente educacional.
Ndo obstante, tem-se como objetivos especificos: i. Discorrer sobre a origem do fendmeno
Gamificag¢do; Caracterizar a Gamificagdo nos diversos ambientes da sociedade civil; iii. Apontar a
potencialidade didatica dos jogos digitais no Ensino de determinada disciplina. Adicionalmente,
a base tedrica da pesquisa pautou-se em autores que investigam o fenémeno da Gamifica¢do
e que discutem sobre o Ensino de Geografia, com destaque a teoria da Assimilagdo de David
Ausubel, sendo eles: Santos (1996), Fardo (2013), Alves et al., (2014), Faria (2004), Medina et al.,
(2013), Kapp (2012), Paixdo e Cordeiro (2021), Tolomei (2017), Werbach e Hunter (2012), Lima
(2017), Cruz (2011), Lemos (2011), Pelizzari et al., (2002), Silva (2021), entre outras. Assim, esse
trabalho possibilita que o ptiblico docente vislumbre a potencialidade de jogos digitais disponiveis
e como podem ser utilizados como recursos diddticos em aula. Dessa forma, por esses recursos
estarem contidos na realidade dos alunos, sua utilizacdo culminard em situa¢Ses de aprendizagem
significativa, uma vez que o alunado atribui um maior significado ao contetido ministrado. O
trabalho possui grande relevancia no Ensino, uma vez que os games sdo importantes ferramentas
contidas na realidade de grande parte dos alunos, o que sugere que a utilizagdo dos mesmos nas
aulas promovera situagdes de conforto, entusiasmo, diversao, aprendizagem e conhecimento.
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ABSTRACT

The present work aims to analyze the emerging phenomenon of Gamification, from its relationship with the
different fields of civil society, focusing on the educational environment. However, the specific objectives are: |.
Discuss the origin of the Gamification phenomenon; Characterize Gamification in different environments of civil
society; iii. To point out the didactic possibilities of digital games in the teaching of a given subject. Additionally,
the theoretical basis of the research was based on authors who investigate the phenomenon of Gamification and
who discuss the Teaching of Geography, with emphasis on the theory of Assimilation by David Ausubel, namely:
Santos (1996), Fardo (2013), Alves et al., (2014), Faria (2004), Medina et al., (2013), Kapp (2012), Paixdo
and Cordeiro (2021), Tolomei (2017), Werbach and Hunter (2012), Lima (2017) ), Cruz (2011), Lemos
(2011), Pelizzari et al., (2002), Silva (2021), among others. Thus, this work allows the teaching public to
glimpse the potential of available digital games and how they can be used as didactic resources in class. Thus,
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because these resources are contained in the students’ reality, their use will culminate in meaningful learning
situations, since the students attribute greater meaning to the taught content. The work has great relevance in
Teaching, since games are important tools contained in the reality of most students, which suggests that their use
in classes will promote situations of comfort, enthusiasm, fun, learning and knowledge.
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INTRODUCAO

Este artigo discutird sobre o fendmeno emergente da Gamificagdo, descrevendo sua origem,
sua relagdo com as diferentes esferas da sociedade, dando énfase no campo da Educacdo.
Nesse sentido, o trabalho apresentard os modelos de Gamifica¢do existentes, destacando seus
idealizadores, suas caracteristicas e peculiaridades. Além disso, o texto tratard sobre a relagao
da Gamificagdo com a teoria da Aprendizagem Significativa de David Ausubel, destacando suas
vantagens e desvantagens.

Nessa perspectiva, o presente trabalho tem como objetivo principal: i. Analisar o fendmeno
emergente da Gamificagdo, a partir da sua relacdo com os diferentes campos da sociedade civil,
com foco no ambiente educacional. Ndo obstante, tem-se como objetivos especificos: i. Discorrer
sobre a origem do fené6meno Gamifica¢do; Caracterizar a Gamificagdo nos diversos ambientes da
sociedade civil; iii. Apontar a potencialidade didatica dos jogos digitais no Ensino de determinada
disciplina. Para mais, a base tedrica da pesquisa pautou-se em autores que investigam o fenémeno
da Gamificagdo e que discutem sobre o Ensino de Geografia, com destaque a teoria da Assimilagdo
de David Ausubel, sendo eles: Santos (1996), Fardo (2013), Alves et al., (2014), Faria (2004),
Medina et al., (2013), Kapp (2012), Paixdo e Cordeiro (2021), Tolomei (2017), Werbach e Hunter
(2012), Lima (2017), Cruz (2011), Lemos (2011), Pelizzari et al., (2002), Silva (2021), entre outras.

Adicionalmente, a préxima secdo trara a base tedrica do trabalho, onde o titulo desta tem
como referéncia os elementos que seriam comumente encontrados na interface inicial de um jogo
digital, visto que estes, na maior parte das vezes, se mostram na lingua inglesa. Nessa ldgica,
essa forma de escrever tem como objetivo principal aproximar o leitor/jogador/aluno, para um
ambiente mais familiar (virtual). “GAMIFICACAO: PRESS START”, tem como traducdo literal
“Gamifica¢do: Aperte para comegar” sugerindo como metdfora para o trabalho o inicio de um
jogo cheio de desafios, descobertas e conhecimento.

GAMIFICACAO: PRESS START

Segundo Medina et al.,, (2013) a primeira meng¢do ao termo gamification (Gamificagdo na
sua tradugdo literal) é datada de 2002, pelo pesquisador e programador britanico Nick Pelling.
Entretanto, sua disseminagdo pelo mundo sé viria a tona oito anos depois, através da exitosa
explanacgdo proferida, via TED', pela design de jogos Jane McGonigal em 2010 a respeito da rela¢do
dos jogos digitais com a solugdo dos problemas que assolam o mundo real. Na conferéncia em
questdo, a design comenta que:

[...] quando estamos no mundo dos jogos eu acredito que nds nos tornamos
a melhor versio de nés mesmos, mais inclinados a ajudar em um momento de
atencdo, mais inclinados a parar e pensar sobre um problema pelo tempo que
precisar, para levantar depois de um fracasso e tentar novamente. E na vida real,
quando enfrentamos o fracasso, quando nos deparamos com obstaculos, ndés

1 - Technology, Entertainment, Design (TED) é uma organizagdo sem fins lucrativos apartidaria dedicada a divulgagdo de ideias, geralmente na forma
de palestras curtas e poderosas (TED - site oficial).

2 Pessoas que jogam jogos em geral, seja de maneira profissional ou por hobby (Autor, 2023)



frequentemente ndo nos sentimos desta maneira. Ndés nos sentimos derrotados.
Nés nos sentimos dominados. Nos sentimos ansiosos, talvez depressivos, frustrados
ou pessimistas. Nés nunca temos estes sentimentos quando estamos jogando, eles
simplesmente ndo existem nos jogos [...] (Mcgonigal, 2010, s.p.).

Nessa légica, tendo em vista o exposto pela pesquisadora, é notério o poder que os jogos
digitais possuem sob a motivagdo humana, principalmente no que se refere ao envolvimento que
os jogadores despertam quando estdo encarregados de resolver determinado problema no mundo
virtual. Essa motivagdo é visivel no momento em que os gamers? exalam diferentes comportamentos
durante uma partida virtual, como por exemplo: alegria, tristeza, raiva, tentativa/erro, vitéria/
derrota. Desse modo, considerando o poderio que jogos digitais tém em relagdo as emocgdes e
motiva¢des humanas, surge de forma emergente a Gamifica¢do, fendmeno que serd investigado
neste trabalho.

A respeito da Gamificacdo, Kapp (2012) a define e a analisa. Segundo esse autor, a
“gamificacdo consiste na utilizagdo de elementos dos games (mecanicas, estratégias, pensamentos)
fora do contexto dos games, com a finalidade de motivar os individuos a a¢ao, auxiliar na solugdo
de problemas e promover aprendizagens” (Kapp, 2012, p.13). Desse modo, a gamifica¢do surge
como um fendmeno em ascensdo, uma vez que os games se popularizam, a cada dia, sob todos
os publicos. Sobre essa proposi¢do, Fardo (2013) comenta que:

[...] a gamificagdo é um fendbmeno emergente, que deriva diretamente da
popularizacdo e popularidade dos games, e de suas capacidades intrinsecas de
motivar a a¢do, resolver problemas e potencializar aprendizagens nas mais diversas
areas do conhecimento e da vida dos individuos (Fardo, 2013, p.2).

Nesse sentido, em linhas praticas, a Gamificagdo ocorre no momento em que utilizo algum
elemento de um jogo e o trago para contexto real, com o objetivo de solucionar determinado
problema. Por exemplo: uma grande empresa, em determinada época do ano, estd sofrendo com
baixa produtividade. Como estratégia para solucionar esse problema, os gestores poderiam criar
uma espécie de competicdo (jogo), onde o melhor colaborador (jogador) do més ganharia uma folga
ou algo que lhe fosse atrativo. Em suma, com o objetivo de aumentar a produtividade, utilizando-se
de estratégias que seriam encontradas nos jogos, os gestores iriam bonificar seus colaboradores.

Nado obstante, além do contexto corporativo, Fardo (2013) justifica que a gamificagdo,
como um fendmeno em ascensdo, possui aplicabilidade nos mais diversos campos da sociedade,
uma vez que os games possuem uma linguagem universal, além de serem eficazes na resolugdo
de problemas. Nesse contexto, esse fendmeno pode ser adotado pelos mais diversos segmentos
da sociedade, uma vez que sua utilizagio promove situacdes de motiva¢do, engajamento,
envolvimento, participagdo ativa, entre outros. Nesse cendrio, dentre os varios segmentos
existentes na sociedade, diversas empresas utilizam estratégias Gamificadas com o objetivo de
uma maior contribuicdo de seus colaboradores. Sobre tal afirmacdo, Alves et al., (2014, p.77)
comentam que as:

empresas ja utilizavam as |égicas das recompensas e da pontuagdo para treinamento
de seus funciondrios, programas de televisio mantinham ou aumentavam o ntiimero
de espectadores utilizando essas técnicas, empresas de vendas de produtos e
propaganda utilizavam para aumentar a sua malha de vendedores.

Conquanto, o campo politico, em referéncia as politicas publicas para a Cultura e Educagao
também vém adotando estratégias gamificadas, com a finalidade de motivar seu publico. Nessa
|6gica, Alves et al., (2014, p.76) comentam que:



o préprio Ministério da Cultura ja reconhece os games como um produto audiovisual,
e o Ministério de Educagdo apoia o desenvolvimento de ambientes gamificados,
a exemplo do Geekgames, uma plataforma online de aprendizado adaptativo que
possibilita aos estudantes prepararem-se para o Exame Nacional para o Ensino
Médio (ENEM), através de desafios.

Outrossim, a Gamificagdo também pode ser visualizada no Turismo. Aplicado nesse campo,
“[...] trata-se, essencialmente, de repensar a forma como um destino turistico é experimentado
de modo a criar (e/ou maximizar) o envolvimento do turista com o mesmo e, por conseguinte,
tornd-lo memoravel” (Paixdo; Cordeiro, 2021, p.2).

Nessa sequéncia, o Quadro 1 foi organizado através das informag¢&es disponiveis no e-book
“Gamification, Inc. Como reinventar empresas a partir de jogos”. Neste trabalho, os autores Medina
et al. (2013) apontam como a Gamificagdo pode aparecer nos diferentes campos da sociedade,
além de possibilitar um dimensionamento dos beneficios advindos da adocdo de préticas
gamificadas.

Quadro 1 - Gamificagdo por campo em nossa sociedade civil

Plataforma online de aprendizado
de idiomas. Os usudrios praticam

Educacdo Duolingo P (e
vocabuldrio, gramdtica e
prontncia
Institui¢do financeira que utiliza

Setor Financeiro Rabobank a gamificagdo para impulsionar

negdcios.

Ferramenta criada por Jane
McGonigal (2010) que auxilia

Sadde/bem-estar SuperBetter pacientes a conquistarem
progressos relacionados a melhoria
de seus estados clinicos.

Plataforma varejista que apresenta
Varejo/e-commerce Woot.com oferta de produto didria em
quantidade limitadas.

Essa plataforma utiliza a
gamificagdo para envolver
internautas na tarefa de treinar
computadores para fornecer
respostas mais assertivas a
pesquisas.

Tecnologia/social Game with a Purpose

Fonte: Medina et al. (2013); Organizagdo: Pedro Victor Matos Lopes (2022).

Atualmente, dentre os campos mencionados, a Gamificacdo atrelada a Educagdo merece
uma investigagdo minunciosa, uma vez que seu publico alvo (criangas, jovens e adolescentes) é
oriundo de espagos gamificados, onde é comum a construgdo de relagdes a partir de um jogo
digital, por exemplo. Nessa esteira de raciocinio, a adogdo de praticas gamificadas na Educagdo
favorece o ensino, uma vez que, por os alunos conhecerem bem os ambientes virtuais e possuirem
um interesse particular, o processo de ensino e aprendizagem é descomplicado. Nessa perspectiva,
a secdo seguinte discutird sobre aspectos relacionados a ado¢do de uma Educa¢do Gamificada.

Educag¢io Gamificada

Quando analisamos o cendrio educacional, é perceptivel que os alunos se mostram, a cada
dia, mais desinteressados pelos métodos tradicionais de ensino, uma vez que esse publico é nativo



de uma realidade virtual, onde as midias e tecnologias digitais aparecem como recursos essenciais.
Nesse contexto, cabe ao professor buscar estratégias metodoldgicas inovadoras, com o objetivo
de reafirmar o lugar dos alunos como protagonistas no processo de ensino e aprendizagem. Nesse
contexto, umas das estratégias encontradas pelos profissionais da Educacdo, que objetivam o
aumento da motivagdo por parte dos estudantes, se refere a adocdo de estratégias gamificadas
no ensino. Sobre tal proposicdo Alves et al. (2014, p.83) comentam que:

A gamificagdo surge como uma possibilidade de conectar a escola ao universo
dos jovens com o foco na aprendizagem, por meio de préticas como sistemas de
rankeamento e fornecimento de recompensas. Mas, ao invés de focar nos efeitos
tradicionais como notas, por exemplo, utilizam-se estes elementos alinhados com
a mecénica dos jogos para promover experiéncias que envolvem emocionalmente e
cognitivamente os alunos.

Em contrapartida, para se utilizar a Gamifica¢do no ensino, o professor carece possuir um
determinado dominio dessa estratégia, uma vez que seu uso de maneira equivocada promovera
situacdes problemadticas. Nesse contexto, Fardo (2013) deixa claro o preparo que os educadores
devem ter antes de aplicar tal estratégia em sua pratica docente. Para esse autor:

[...] os educadores precisam dominar bem essa linguagem antes de serem capazes de
utiliza-la em seus projetos. Sem um conhecimento aprofundado sobre a gamificacdo,
aplica-la na educagdo pode impactar de forma ndo esperada os processos de ensino
e aprendizagem” (Fardo, 2013, p.4).

Nesse interim, a adog¢do de préticas gamificadas favorecem o ensino de determinada disciplina,
visto que os alunos se mostram estimulados a realizar determinadas atividades, vislumbrando o
alcance de uma bonificagdo e/ou recompensa. Sobre este fato Tolomei (2017) comenta que

[...] aideia de que o uso de games ou atividades gamificadas favorece o engajamento
dos estudantes em atividades escolares tidas por eles como enfadonhas € inevitdvel,
porque o uso dos games pode aproximar o processo de aprendizagem do estudante
a sua prépria realidade. Primeiramente por estimular o cumprimento de tarefas para
0 avango no curso com o objetivo de alcan¢ar as recompensas, e segundo por ser de
facil acessibilidade, tendo em vista que sua utiliza¢gdo pode ocorrer com celulares,
tablets e computadores (Tolomei, 2017, p.149).

Contudo, ao implementar determinada pratica gamificada, seja na educagdo ou em outro
campo, é importante se atentar aos modelos propostos pelos estudiosos desta drea. Dentre os
modelos disponiveis, tem-se: o modelo Mechanics Dynamics Aesthetics (MDA) proposto por Hunicke,
Leblanc, Zubek (2004); o modelo da Tétrade Elementar desenvolvido por Schell (2014); e o modelo
proposto por Werbach e Hunter (2012); cada um com suas caracteristicas e particularidades.

O modelo mais recente, também visto como uma otimiza¢do dos outros dois modelos,
proposto por Werbach e Hunter (2012) sugere, através de uma piramide com trés niveis, as
ferramentas que devem ser levadas em considera¢do no momento de gamificar. A referida piramide
é dividida em: Dindmicas - “nivel mais abstrato da piramide, tem a ver com elementos implicitos,
ou seja, que ndo participam diretamente do jogo, mas devem ser gerenciados e representam o
panorama geral da experiéncia” (Paixdo; Cordeiro, 2021, p.4); Mecanicas - “constituem os
processos bdsicos que geram ac¢do e engajamento do jogador. Uma mecanica se relaciona com
uma ou mais dindmicas” (Paixao; Cordeiro, 2021, p.4); Componentes - “constituem os elementos
de nivel mais prético e especifico em um jogo. Componentes se relacionam para gerar mecanicas”
(Paixdo; Cordeiro, 2021, p.4).



Em referéncia a Figura 1, Werbach e Hunter (2012) consideram um conjunto de 27 itens
que, em conjunto, formam a pirdmide deste modelo de Gamificagdo. Nessa perspectiva, para que
haja uma experiéncia gamificada memoravel e exitosa, é sugerido pelos idealizadores, durante a
implementacdo de determinada prética gamificada, seja na educagdo ou em outro campo, a
integracao destes 27 itens (descritos, em sequéncia, na Figura 2). Nessa légica, visto que o foco
principal do trabalho sdo as praticas gamificadas, construiu-se um tabuleiro que sintetiza, de
maneira diddtica, os itens constituintes dos niveis contidos na Piramide de Werbach e Hunter (2012).

Figura 1 - Piramide de Werbach e Hunter (2012)

_» DINAMICAS

MECANICAS =

_» COMPONENTES

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012).

A Figura 2 é uma representacdo, em forma de jogo de tabuleiro, de todos os 27 elementos que
constituem as Dinamicas, Mecanicas e Componentes (niveis da Piramide de Werbach e Hunter).

Figura 2 - Modelo de Gamificacdo de Werbach e Hunter (2012) em forma de tabuleiro.
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Fonte: Werbach e Hunter (2012); Organizagao: Pedro Victor Matos Lopes (2022).

Ndo obstante, visando adequar o modelo de Werbach e Hunter (2012) ao contexto
educacional, Lima (2017), na dissertacdo de mestrado intitulada “Gamificagdo na Educagdo
Basica: a construgdo de um modelo”, prop6s algumas adaptagdes a este modelo de Gamificagdo,
além de integrar propostas dos estudiosos de design de jogos. Nesse texto, a autora utiliza-se dos
elementos que constituem os trés niveis do modelo de Werbach e Hunter (2012) e os implementa
na sala de aula em prol dos objetivos que foram estipulados para a referida dissertagéo.

Ademais, levando em conta a ado¢do de uma Educagdo Gamificada, é importante destacar
os pontos que a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) elucida a respeito do uso da Tecnologia
na Educagao. Nesse sentido, das 10 (dez) competéncias gerais da Educa¢do Basica contidas na
BNCC, 2 (duas) manifestam a tecnologia como habilidade a ser desenvolvida pelos estudantes



durante sua trajetéria escolar; mais especificamente, competéncia 4 (quatro) e competéncia 5
(cinco). O documento em questdo, na sua quarta competéncia, descreve:

4. Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital -, bem como conhecimentos das linguagens
artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informagoes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que
levem ao entendimento mutuo (Brasil, 2018, p.9).

Essa competéncia tem como foco principal a integracdo da diversidade lingufistica existente
na sociedade. Nesse sentido, dentre essa pluralidade existente, destaca-se o aspecto digital, uma
vez que os estudantes sdo naturais de espagos tecnoldégicos.

Para mais, complementando o aspecto tecnolégico contido nas competéncias gerais da
Base, aponta-se a competéncia 5. Nesta competéncia a BNCC reconhece a potencialidade da
tecnologia na Educagdo, e focaliza seu uso de maneira critica e significativa.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informa¢do e comunicagdo
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas prdaticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informag¢&es, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (Brasil, 2018, p.9).

Outrossim, apds o exposto sobre relevancia que a BNCC reconhece sobre a Tecnologia
na Educagdo, em especial se tratando de experiencias significativas com foco no protagonismo
dos estudantes, é vélido salientar de que forma a Gamifica¢do se enquadra na busca de uma
aprendizagem memoravel, com significado, onde o estudante é considerado como protagonista
do processo de ensino e aprendizagem. Nesse contexto, a se¢cdo seguinte fard uma discussdo
sobre a relagdo do fené6meno da Gamificagdo com a Teoria da Assimilagdo de David Ausubel.

Gamificagdo como busca de uma Aprendizagem Significativa

Falar em Educagao Gamificada - onde o objetivo é atribuir um maior significado ao ensino,
tendo em vista o engajamento, motivagdo, interesse e participagdo ativa através dos jogos -, é se
referir, de maneira direta ou indireta, a Teoria da Aprendizagem Significativa - TAS (ou Teoria da
Assimilagdo) de David Ausubel.

Segundo Cruz (2011) a teoria ausubeliana tem como articulagdo principal a busca
por entender os mecanismos internos da mente humana, tendo em vista a constru¢ao do
conhecimento. Nessa perspectiva, essa teoria leva em consideragdo a cogni¢do, onde hd uma
interacdo do que é transmitido pelo professor e o que é aprendido pelo aluno. Nessa légica, em
suma, essa teoria foca na organiza¢do que o aprendiz faz na sua mente das informagdes que lhe
sdo apresentadas, onde este atribui seus préprios significados.

Nao obstante, Ausubel, na TAS, considera que o aluno sé aprende aquilo que ja é de seu
conhecimento, uma vez que este carrega consigo uma série de ensinamentos que sdo nativos
das relacGes que sdo estabelecidas sua vivéncia familiar, na escola, nas redes sociais, nas crengas
religiosas, entre outros - conhecimentos prévios. Nesse contexto, o autor destaca a importancia
de conhecer as informagbes que os alunos ja carregam consigo ao apresentar um determinado
conceito. Sobre esse fato, Ausubel (1968, s.p.) destaca:

Se eu tivesse de reduzir toda a psicologia educacional a um unico principio, diria
isto: o fator singular mais importante que influencia a aprendizagem é aquilo que o
aprendiz ja conhece. Descubra o que ele sabe e baseie nisso os seus ensinamentos.



Dessa forma, uma das varidveis primordiais para se alcan¢ar a Aprendizagem Significativa
sdo os conhecimentos prévios dos estudantes, visto que, como elucidado, s6 se aprende aquilo
que ja se sabe. Sobre o conceito de conhecimentos prévios, Teixeira e Sobral (2010, p. 669)
cometam o seguinte:

Os conhecimentos prévios podem ser considerados como produto das concepg¢des
de mundo da crianga, formuladas a partir das interagdes que ela estabelece com o
meio de forma sensorial, afetiva e cognitiva, ou, ainda, como resultado de crencas
culturais e que, na grande maioria das vezes, sdo de dificil substituicdo por um novo
conhecimento

Ademais, além dos conhecimentos prévios dos alunos, um outro fator determinante se
apresenta como imprescindivel para se alcangar uma Aprendizagem Significativa: a disposi¢cdo
do estudante em aprender aquilo que esta sendo explicado. A respeito desse fator determinante,
Ausubel (1988, p.62) destaca:

El aprendizaje significativo presupone tanto que el alumno manifiesta una actitud
hacia el aprendizaje significativo; es decir, una disposicién para relacionar, no
arbitraria, sino sustancialmente, el material nuevo con su estructura cognoscitiva,
como que el material que aprende es potencialmente significativo para él,
especialmente relacionable con su estructura de conocimiento, de modo intencional
y no al pie de la letra.

Levando em consideragdo os conhecimentos prévios dos alunos como fator determinante
da Aprendizagem Significativa, os jogos digitais, por estarem entranhados na realidade dos jovens,
se apresentam como ferramentas com uso potencial. Nesse contexto, é perceptivel que a adogdo
de estratégias gamificadas no ensino promovera uma aprendizagem significativa, uma vez que
essa pratica leva em consideracdo a realidade em que o aluno estd inserido. Desse modo, Lemos
(2011), no texto “A Aprendizagem Significativa: estratégias facilitadoras e avaliagdo” comenta
sobre a teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel, afirmando que:

[...] a aprendizagem significativa de um determinado corpus de conhecimento
corresponde a constru¢do mental de significados por que implica uma agdo pessoal
- e intencional - de relacionar a nova informac¢do percebida com os significados ja
existentes na estrutura cognitiva (Lemos, 2011, p.27).

Nesse interim, a Aprendizagem Significativa é alcancada quando o aluno consegue
construir, com suas préprias palavras, o conceito que lhe foi apresentado. Ademais, o alcance
de uma aprendizagem significativa pode ser observado também, quando o aluno permanece
com determinado conhecimento por muito mais tempo, tendo em vista que a aprendizagem
significativa se consolida como duradoura. Desse modo, Pelizzari et al., (2002) destacam trés
vantagens essenciais da Aprendizagem Significativa:

Em primeiro lugar, o conhecimento que se adquire de maneira significativa é retido
e lembrado por mais tempo. Em segundo, aumenta a capacidade de aprender
outros contetidos de uma maneira mais facil, mesmo se a informagdo original for
esquecida. E, em terceiro, uma vez esquecida, facilita a aprendizagem seguinte - a
“reaprendizagem”, para dizer de outra maneira (Pelizzari et al. 2002, p.39-40).

Outrossim, quando se pensa na construgdo de uma Aprendizagem Significativa, é importante
se atentar ao modelo de ensino adotados pela maioria das escolas brasileiras. Nesse contexto,
parte considerdvel das escolas sio moldadas por um ensino tradicional, onde o objetivo principal



é a classificagdo, além da construgdo intelectual. Nessa perspectiva, um outro conceito que faz
parte da TAS surge: a Aprendizagem Mecanica. Sobre esse tipo de aprendizagem, Tavares (2004,
p.56) comenta que:

A aprendizagem mecéanica ou memoristica se d4 com a absorcdo literal e nao
substantiva do novo material. O esfor¢o necessario para esse tipo de aprendizagem
é muito menor, dai, ele ser tdo utilizado quando os alunos se preparam para exames
escolares [...] Apesar de custar menos esforco, a aprendizagem memoristica é volatil,
com um grau de retencdo baixissimo na aprendizagem de médio e longo prazo.

Ndo obstante, apds os aspectos levantados, é vdlido diferenciar os dois tipos de
Aprendizagem citados (Aprendizagem Significativa e Aprendizagem Mecénica). Sobre essa
distingdo, Pelizzari et al. (2002, p. 39) no texto “Teoria da Aprendizagem Significativa segundo
Ausubel” comentam que:

[...] Quanto mais se relaciona o novo conteido de maneira substancial e ndo-
arbitraria com algum aspecto da estrutura cognitiva prévia que lhe for relevante,
mais préximo se estd da aprendizagem significativa. Quanto menos se estabelece
esse tipo de relacdo, mais préxima se estd da aprendizagem mecanica ou repetitiva

O foco do trabalho ndo é realizar uma abordagem minusciosa a respeito da Teoria de
Ausubel, mas, a partir da sua teoria, observar como os conceitos que fazem parte da TAS se
relacionam com a adog¢do de uma Educagio Gamificada. A Educa¢do Gamificada, como
apresentado, leva em consideracdo a adogdo de jogos na mediagdo do ensino.

Dessa forma, por essas ferramentas fazem parte da realidade dos estudantes, sua ado¢ao em
classe contempla o primeiro fator determinante da TAS: levar em considera¢do os conhecimentos
prévios dos alunos. O segundo fator determinante da Aprendizagem Significativa, pode ser
observado na Educa¢do Gamificada quando os estudantes se mostram dispostos a aprender
a partir de um jogo e exalam, pelo seu uso em classe, o sentimento de motivagdo, interesse e
participagdo ativa.

N&o obstante, os jogos digitais, assim como qualquer estratégia inovadora, ndo podem ser
pensados como a Unica estratégia para resolu¢do dos males que assolam o ensino. Dessa forma,
a secdo seguinte discutird como a Gamifica¢do deve ser adotada e pensada de maneira coerente e
responsavel durante sua implementa¢do na Educagédo.

Gamificagdo: “remédio” para todas as deficiéncias da contidas na Educagdo?

A Gamificagdo, como foi apresentado, é um fendmeno emergente com grande potencial
para o ensino. No entanto, essa ndo pode ser pensada como a Unica estratégia e/ou como a
mais adequada a ser seguida no ensino. Tal fenémeno carece ser estudado, analisado e discutido,
principalmente pelo profissional responsdvel pelo ensino: o professor. Nessa perspectiva, Fardo
(2013, p.7) aponta os detalhes que devem ser observados no que se refere a Gamificagdo:

Longe de ser pensada como o remédio para todos os males da educagdo, a
gamificacdo precisa, antes de tudo, ser compreendida como um todo para, af
sim, analisarmos a sua aplicagdo nos contextos educacionais, identificando se ela
realmente potencializa a aprendizagem e a participa¢ao dos individuos ou se seus
métodos e resultados nao conseguem atender as expectativas criadas em torno
desse fenémeno.

Nessa l6gica, hd casos em que docentes se utilizam de estratégias inovadoras (como é o
caso da Gamifica¢do) para preencher o hordrio de uma aula sem planejamento e/ou horério vago



que surge em decorréncia da auséncia de algum professor. Nesses casos existe um desencontro
sobre os reais objetivos da adogdo de praticas Gamificadas na Educagdo. Desse modo, sobre a
relevincia dos jogos no ensino e a necessidade de um planejamento para sua implementagéo,
Lopes e Teixeira (2021, p.4) comentam:

Uma questdo que deve ser apontada é o fato do uso de jogos em sala de aula, assim
como a maioria dos recursos didaticos ndo convencionais, ndo ser muito valorizado,
pois jogar é uma atividade sempre relacionada com o divertimento ou atividades
recreativas. Entdo, quando se relaciona o jogo com o aprendizado em sala de aula
muitos se tornam céticos, valendo-se do argumento de que sdo apenas uma forma
de distrair o aluno do contetdido e diminuir o interesse pela aula. Porém, é valido
reconhecer a importancia do smarphone como recurso de ensino, ciente de que o uso
dessa ferramenta requer planejamento e atenc¢do na execu¢do do que for proposto.
Assim pode-se aproveitar melhor todo o seu potencial indutor da aprendizagem.

Ndo obstante, aulas em sua totalidade compostas por estratégias gamificadas tornam
o momento de ensino mondtono e/ou sem significado, assim como também acontece com
aulas totalmente tradicionais. Neste impasse, deve haver uma flexibiliza¢cdo no ensino, onde os
professores devem se articular para atender, da melhor forma, as necessidades dos seus alunos,
sempre estipulando critérios e objetivos a serem atendidos (alcangados) ao final do processo
de ensino. Sobre o exposto, Silva (2021, p.26), no trabalho intitulado “Recurso Didatico ndo
Convencional: o uso dos jogos para o ensino de Geografia”, comenta:

E necessario que o professor identifique as principais dificuldades no processo de
ensino, ao mesmo tempo que tente sand-los, como a falta de atengdo dos alunos
em relacdo ao contedido ministrado; o retrocesso causado por uma aprendizagem
mecanica a qual o aluno ndo armazena uma informa¢do por muito tempo; a
inflexibilidade metodolégica do ensino onde se restringe, na maioria das vezes,
a métodos tradicionais no planejamento da aula; a relagdo entre o contetdo
ministrado e a realidade do aluno, entre outras dificuldades encontradas pelo
professor de Geografia.

Além disso, ao implementar estratégias gamificadas no ensino, em especial se referindo
a Geografia, pode haver certos equivocos na sua execu¢do, dentre os mais comuns cabe citar
a estimula¢do da competi¢do. Jogar, quando ndo hda uma anélise detalhista, sua totalidade
pode ser compreendida por um momento competitivo, onde ganhar é a prioridade principal.
Paralelamente, a gamificagdo também pode ser entendida como uma competi¢do. Desse modo,
nesses casos, a Gamificagdo perde o caracter de estratégia inovadora, e vai de encontro com uma

das caracteristicas do ensino tradicional: classificar os alunos. De acordo com Silva (2017, p.56)

Usualmente as gamificacdes, sejam elas em campos como educagdo ou negdcios,
resumem-se ao uso de badges, niveis, rankings, desafios e pontos. Autores como Werbach
e Hunter (2012), criticam o uso resumido de componentes de jogos desta forma
(identificados pela triade PBL - Points, Badges and Leaderboards) | ...] (grifo do autor).

Entretanto, os games ndo podem ser generalizados e resumidos a isso, seu potencial é
imenso, porém desafiador. Nessa perspectiva, o professor necessita, a cada dia, se qualificar e
adequar o material didatico (nesse caso o game) a luz da sua necessidade.

[...] para que a gamificagdo seja efetiva a longo prazo é necessdrio mais que
recompensas extrinsecas; é necessario criar uma experiéncia significativa para
os jogadores. Daf a importancia de pensar primeiro nas dindmicas, e depois nas

mecanicas e componentes (Silva, 2017, p.56).



Tratar da Gamificagdo sugere aos professores sair da zona de conforto, haja vista que tais
ferramentas sdo presentes veementemente nas vidas das pessoas, e utilizd-las a favor do processo
de ensino é uma tarefa de grande responsabilidade. A variedade desses recursos permite a
ampliagdo do processo de aprendizagem, além de atingir o individuo de forma integral, excedendo
os resultados quantitativos provenientes de avaliagdes escolares.

Portanto, ao sentir-se confortdvel e pertencente ao ambiente escolar, o estudante liberta-
se da sensagdo de cumprir com prazos e metas ligados ao sistema de avaliagdo, pesquisando
e estudando além do momento de aula, promovendo assim uma Aprendizagem Significativa.
Nesse contexto, tendo como base a utilizagdo dos games com o objetivo de se alcangar uma
aprendizagem significativa, hd uma variedade de jogos disponiveis na web que podem ser utilizados
pelos professores para mediar determinada aula.

CONSIDERAGCOES FINAIS

O trabalho do professor ndo é tarefa fécil, sobretudo quando se analisa as deficiéncias
estruturais que permeiam a Educagdo. Nessa perspectiva, o professor necessita, a cada dia,
buscar renovagdo; renovagdo esta observada na implementacdo de estratégias inovadoras no
ensino, visualizada na adog¢do de praticas gamificadas, como as apresentadas nesse trabalho.
Como elucidado, a Gamifica¢do, assim como qualquer estratégia metodoldgica, ndo deve ser
implementada de maneira aleatdria, esta deve estar alicercada em objetivos, habilidades,
competéncias e, sobretudo, um bom planejamento por parte do docente.

Outrossim, gamificar uma aula possui suas especificidades em cada lugar. Desse modo, o
docente deve observar a estrutura escolar, os conhecimentos prévios dos alunos, a disponibilidade
de acesso a materiais para implementagdo da pratica docente, entre outros aspectos. Para mais,
a auséncia de insumos para a pratica didatica apresentada, pode ser combatida com um grande
poder que o docente carrega consigo: adaptar sabiamente a pratica diddtica mediante qualquer
empecilho estrutural que surja.

Nessa légica, a educagdo gamificada é uma estratégia metodolégica em ascensdo, tendo
em vista sua atratividade por parte dos alunos, confirmada pelo fato dos jogos serem elementos
comuns da vivéncia dos estudantes. Nessa perspectiva, a aula considerada pelos estudantes
como mondtona, distante da realidade, enfadonha, sem significado e sem motivacdo, perde
essa esséncia e se configura, na maioria dos casos, como significativa, motivadora, cheia de
conhecimento, divertida e interessante.

Este trabalho, como elucidado no inicio, objetivava analisar o fendmeno da Gamificagdo.
No entanto, é vélido ressaltar o interesse de, em um trabalho posterior, realizar um levantamento
dos principais games disponiveis na web que possuem aplicabilidade na Geografia e organiza-
los em forma de sequéncia didatica, descrevendo etapas a serem seguidas durante a aula com
contetidos geograficos.
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