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GAMIFICACAO NO ENSINO DE CIENCIAS: UMA ABORDAGEM
INOVADORA PARA ENGAJAR E MOTIVAR OS ALUNOS
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RESUMO

Este artigo cientifico aborda o tema da gamificagdo no ensino de Ciéncias, ressaltando suas vantagens
e desafios. O autor, um mestrando no Programa de P6s-Graduagdo em Ensino de Ciéncias e Saude
(PPGECS) da UNIGRANRIO — AFYA, tem como projeto de pesquisa a aplicacdo de uma simulacdo
de cena de crime em sala de aula por meio de um jogo fisico no estilo tabuleiro/RPG. O presente artigo
destaca as principais vantagens da gamificacdo, como o aumento do engajamento dos alunos, a melhoria
na retencdo de informagdes e a contextualizagdo do ensino. Além disso, menciona o estimulo a
colaboracdo, a competicdo saudavel e ao desenvolvimento de habilidades socioemocionais. A
gamificacdo na educagdo é uma pratica cada vez mais comum, especialmente nos segmentos de ensino
fundamental e médio, onde a evasao escolar ¢ um desafio. A estratégia envolve a aplicacao de conceitos
e elementos dos jogos no processo educativo, tornando-o mais atrativo, engajador e efetivo. Embora
apresente desafios, como encontrar o equilibrio entre o jogo e o aprendizado, adaptar-se as realidades
dos alunos e depender de recursos tecnoldgicos, a gamificagdo mostra-se promissora para aprimorar a
gualidade do ensino e atender as demandas de uma sociedade conectada e interativa.
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INTRODUCAO
A gamificacdo no ensino de Ciéncias ndo é um tema novo, apesar de ser um tema
bastante pesquisado e aplicado na préatica docente, como inicio de breve reflexdo sobre o tema,

podemos argumentar que existem vantagens na gamificacao utilizada na educacéo.

Este articulista, Mestrando no Programa de Pds-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e
Salde da Unigranrio/RJ — AFYA — PPGECS, tendo como seu projeto de pesquisa a aplicacao
de uma simulacdo de cena de crime em sala de aula, por meio de um jogo fisico no estilo
tabuleiro/RPG para contextualizacdo do ensino de Ciéncias, através do produto educacional,
em forma de jogo “Rastro da Evidéncia: A Simula¢do da Cena de Crime” e tendo no primeiro
semestre de 2023 feito um curso de extensao na UFRJ, sob o tema “Jogos Pedagdgicos para o

Ensino de Ciéncias” para que houvesse a criacdo de um jogo pedagogico, elaborado em
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conjunto por alunos e professores, que seria utilizado na 022 Edi¢do da Olimpiada de Sociologia
de 2023, est4 cada vez mais se aprofundando na referida temética.

Preliminarmente, podemos argumentar que algumas das principais vantagens da
gamificacdo na educacao, sdo o aumento do engajamento dos alunos, a melhoria na retencéo de
informagdes relacionadas ao tema que o0 jogo esta sendo aplicado e sua contextualizagdo, o
estimulo & colaboragdo e a competicdo saudavel, e o desenvolvimento de habilidades

socioemocionais.

A gamificacdo na educagdo € uma pratica que tem se tornado cada vez mais comum em
diferentes niveis de ensino, notadamente nos segmentos de ensino fundamental, | e 1l e do
ensino médio, segmentos que detém um namero alto e crescente no que diz respeito a evasao
escolar, o que é bastante evidente e torna-se um desafio 0 ensino com qualidade e a retencéo de

interesse e estimulo de continuidade na jornada do saber quando se trata do corpo discente.

Essa estratégia didatica consiste em aplicar conceitos e elementos dos jogos em
atividades de aprendizagem, visando tornar o processo educativo mais atrativo, engajador e

efetivo e ainda a prépria avaliacdo do conteido mais humanizada e democratica.

A gamificacdo pode envolver desde a criacdo de jogos educativos até a adogdo de
plataformas de aprendizagem gamificadas, passando por aplicativos de estudo e outras
iniciativas que buscam incentivar a participacao ativa dos alunos e estimular o desenvolvimento

de habilidades socioemocionais e de efetiva aplicagdo nos processos de ensino-aprendizagem.

Embora apresente desafios e limita¢6es, a gamificacdo tem se mostrado uma estratégia
bastante promissora para aprimorar a qualidade do ensino e atender as demandas de uma

sociedade cada vez mais conectada e interativa.

Temos que ter em mente que também € necessario discutir os principais desafios e
limitacGes da gamificacdo na educacdo, como a dificuldade em encontrar o equilibrio entre o
jogo e o aprendizado, a necessidade de se adaptar as diferentes realidades dos alunos, a

dependéncia de recursos tecnoldgicos e o risco de tornar superficial o conhecimento.

Como nos posiciona sobre o campo de estudos da gamificagdo (Mattar, 2018,

ps.148/149):

“O campo de estudos sobre gamificacdo em educagdo cresceu vertiginosamente nos
ultimos quinze anos, o que pode ser atestado pela quantidade de publicagdes
mencionadas neste capitulo. Isso torna, naturalmente, qualquer tentativa de realizar
uma revisao de literatura um desafio bastante complexo. As buscas para esta revisao
foram feitas no Portal de Periddicos da Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal
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de Nivel Superior (Capes) e do Ministério da Educacdo (MEC), incluindo o Google
Académico, no final do ano de 2016, e atualizadas em 28 de fevereiro de 2017.

Foram a principio utilizados no titulo os termos gamificagdo ¢ educagdo (e suas
tradugdes em inglés), posteriormente combinados com palavras que definem as
diversas areas e subareas do conhecimento classificadas pela Capes. Além disso, as
buscas foram refinadas com a combinagido de palavras como revisdo, mapeamento,
literatura ou sistematica. Como critérios de exclusdo, foram separados os trabalhos
que se referiam a aplicagdo da gamificacdo a alguma area especifica (alguns deles sdo
mencionados na se¢do seguinte) ou algum nivel de escolaridade especifico (Educacdo
Basica, Superior ou corporativa).

Além disso, foram também excluidos os trabalhos que exploravam especificamente o
uso de games em educagdo. Textos meramente teoricos também ndo foram
considerados, apesar de terem sido avaliados alguns que desenvolvem modelos
tedricos testados empiricamente para a aplicagdo da gamificagdo a educacdo. Para
ampliar as buscas, foram consultadas algumas das referéncias mencionadas nos textos
selecionados. Além disso, foram pesquisadas mais publicacdes sobre o tema dos
autores dos textos selecionados e avaliados alguns textos que citavam os artigos
escolhidos. Apesar de alguns textos tedricos ou voltados para areas ou niveis de
escolaridade especificos serem mencionados neste capitulo (quando possuiam
caracteristicas que mereciam destaque), além de algumas pesquisas individuais, a
revisdo focou basicamente nos resultados da busca que apresentavam mapeamentos
ou revisdes de literatura na area.

Assim, este capitulo cobre as revisdes de literatura sobre o uso de gamificagdo em
educagdo de uma maneira geral, completadas por outros resultados da busca que
mereceram algum tipo de destaque, por divergirem ou completarem esses resultados
gerais.

Este capitulo estd dividido em quatro se¢des. A se¢do seguinte define o conceito de
gamificagdo. A terceira se¢do, a mais longa e importante, aborda brevemente alguns
livros e artigos especificos, apresenta em seguida os resultados da revisdo de literatura
sobre gamificagdo em educagdo e termina com a analise de alguns modelos tedricos.

A tltima, por sua vez, visa resumir ¢ consolidar esses resultados.”

Como se verifica, outros pesquisadores também se debrugaram sobre ocorréncias e

eventuais resultados da gamificagcdo em sala de aula, buscando uma série de textos, artigos e

mengdes, o que retornou trabalhos relevantes quando se trata da tematica.

Neste artigo, proponho explorarmos, ainda que brevemente: a Teoria do Fluxo, alguns

exemplos de jogos e atividades que podem ser utilizados com aplicagdo da gamificagdo no

Ensino de Ciéncias e como a gamifica¢do pode influir na relagdo ensino-aprendizagem.

METODOLOGIA

Quanto a metodologia que utilizaremos, propomos a revisdo de literatura como

estruturacdo deste artigo, uma metodologia de pesquisa amplamente empregada em diversas

areas do conhecimento.
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Essencialmente, ela consiste na pesquisa, selecdo e analise critica de informacgdes
disponiveis na literatura cientifica relacionadas ao tema de interesse, neste caso, aspectos

relevantes da possibilidade educacional de aplica¢ao da gamificacdo em sala de aula.

A metodologia proposta ¢ amplamente empregada por permitir ao pesquisador conhecer
o estado da arte na area, identificar lacunas no conhecimento e fundamentar teoricamente sua

pesquisa.

O processo de pesquisa escolhido, sendo a revisdo de literatura, engloba varias etapas.

A primeira delas ¢ a defini¢ao do tema da pesquisa e a formulagdo da pergunta de pesquisa.

Em seguida, o pesquisador realiza uma busca sistematica da literatura existente,
utilizando recursos como bancos de dados, bibliotecas, periddicos cientificos, livros, teses,

dissertagdes, entre outros.

Na etapa seguinte, o pesquisador seleciona os estudos e pesquisas relevantes para o seu
trabalho, avalia a qualidade e a pertinéncia dessas fontes selecionadas, e em seguida analisa e
sintetiza as informagdes encontradas. E fundamental ressaltar que a revisdo de literatura vai
além da simples coleta de informacodes, envolvendo uma analise critica e uma sintese cuidadosa

dessas informacoes.
A revisdo de literatura desempenha um papel crucial na pesquisa cientifica.

Ela permite que o pesquisador identifique as lacunas existentes no conhecimento, avalie
a relevancia do tema de pesquisa, identifique os principais conceitos, teorias € modelos

relacionados ao assunto, e estabeleca uma base tedrica solida para a sua propria pesquisa.

Além disso, a revisdo de literatura possibilita ao pesquisador identificar as metodologias
empregadas em estudos anteriores, avaliar a qualidade desses estudos, identificar as principais

limitagdes dos trabalhos existentes, e estabelecer a base para o seu proprio método de pesquisa.

Resumindo, a revisdo de literatura ¢ uma metodologia de pesquisa essencial em qualquer
trabalho cientifico. Ela requer um processo complexo de andlise critica e sintese cuidadosa das
informacdes encontradas. Quando realizada adequadamente, a revisao de literatura contribui

significativamente para o avanco do conhecimento em uma determinada area do saber.
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REFERENCIAL TEORICO

A Teoria do Fluxo

A Teoria do Fluxo, proposta pelo psicologo Mihaly Csikszentmihalyi, descreve um
estado mental em que uma pessoa estd totalmente imersa em uma atividade, sentindo-se

completamente absorvida e envolvida nela.

Esse estado ¢ caracterizado pela concentracdo intensa, perda da nocao de tempo,

sensacdo de controle e realizacdo pessoal.

Ao aplicar a gamificacdo em sala de aula, a Teoria do Fluxo desempenha um papel

importante na experiéncia de aprendizado dos alunos.

Quando os elementos de jogos sdo utilizados eficazmente, eles podem criar as condigdes

ideais para os estudantes entrarem nesse estado de fluxo durante as atividades educacionais.

Aqui estdo alguns aspectos da Teoria do Fluxo que podem ser aplicados na gamificacao

em sala de aula:

a) Objetivos claros: os alunos devem ter metas e objetivos bem definidos em suas
atividades. Esses objetivos devem ser desafiadores, mas alcangaveis,
proporcionando um senso de propdsito e direcao.

b) Feedback imediato: os estudantes precisam receber feedback imediato e relevante
sobre seu desempenho a medida que progridem nas atividades. Esse feedback pode
ser fornecido por meio de recompensas, pontuacdes, classificagdes ou comentarios
construtivos, permitindo que eles avaliem seu progresso e facam ajustes.

c) Desafio e habilidade equilibrados: A gamificagdo deve oferecer atividades que
correspondam as habilidades e competéncias dos alunos. Se a tarefa for muito facil,
eles podem se sentir entediados. Por outro lado, se for muito dificil, podem se sentir
frustrados. E essencial encontrar o equilibrio certo para manter os alunos engajados.

d) Interacdo social: A colaboracdo e a competicdo saudavel entre os alunos podem
promover a interacao social e contribuir para a imersao no fluxo. Elementos como
lideres de equipe, desafios em grupo e recompensas compartilhadas podem

encorajar a cooperagao € a participagdo ativa dos alunos.
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e) Progressio gradual: E importante estabelecer uma progressio gradual nas

atividades de gamificagdo, oferecendo desafios crescentes @ medida que os alunos

avangam. Isso ajuda a manter o engajamento € a motivacao ao longo do tempo, a

medida que os alunos superam obstaculos e alcangam novas conquistas.

Ao aplicar esses principios da Teoria do Fluxo na gamificacdo em sala de aula, os

educadores podem criar um ambiente estimulante ¢ envolvente, onde os alunos se sintam

motivados a aprender, explorar e alcangar seu potencial méximo.

Informa-nos sobre o contexto e para compreendermos melhor a Teoria do Fluxo

(Mattar, 2018, p.150):

“Em educagdo, o uso da gamificacdo tem crescido intensamente, popularizado por
varios livros (SHELDON, 2012; KAPP, 2012; KAPP; BLAIR; MESCH, 2014,
ALVES, 2014; FADEL et al., 2014; MATERA, 2015; FARBER, 2017). Sheldon
(2012, p. 27, traducdo nossa) faz sugestdes para elaborar disciplinas como se fossem
jogos, mostrando em varios momentos como transformou um plano de ensino
tradicional em um game, com a observagao: “Esta disciplina foi projetada como um
jogo multiusuario”. Uma das propostas ¢ converter as notas em um sistema de pontos,
no qual os alunos comegam com zero. A avaliagdo por pares ¢ também sugerida. O
livro apresenta ainda varios cases de gamificagdo enviados por professores de diversas
escolas e instituigdes de ensino. Para Kapp (2012), a gamifica¢do ndo ¢ um fendmeno
novo, ndo funciona para todas as situagdes, ndo significa trivializagdo da
aprendizagem nem ¢ sinénimo de simplesmente oferecer pontos ¢ prémios. Ele
considera que os serious games seriam parte do processo de gamificagdo na educacio.
Seu livro descreve diversos elementos de games: abstracdes de conceitos e da
realidade; objetivos; regras; conflito, competigdo e colaboragdo (conflitos
envolveriam acabar com o adversario: competi¢do, vencé-lo); tempo; estruturas de
recompensa (recompensas esperadas geram mais dopamina que recompensas nao
esperadas, ¢ a incerteza do jogo pode transformar a experiéncia emocional da
aprendizagem, aumentando o engajamento, a codificagdo e a lembranca); feedback;
niveis (fases, escolha de dificuldade na entrada e experiéncias/habilidades
conquistadas ao jogar); narrativa (envolvendo personagens, enredo, tensdo e resolugéo
e a jornada do herdi); curva de interesse; estética; replay ou jogar novamente;
motivagdo (e a complexa relacdo entre motivagdo extrinseca e intrinseca); avatares (e
seus aspectos psicologicos); e perspectiva do jogador (primeira ou terceira pessoa).
Apresenta também alguns modelos e teorias que podem servir de fundamento para o
design de jogos para a educagdo, conforme o Quadro 11.1. Quadro 11.1 — Teorias de
aprendizagem e seu impacto na gamificacdo (Teoria Aprendizagem social) (Robert
Bandura)

Aprendizagem (apprenticeship) cognitiva — cogni¢ao situada (Impacto no design da
gamifica¢do) Modela o comportamento desejado de maneira que o aprendiz o observe
e processe internamente O cendrio e o ambiente devem ser auténticos e oferecer
feedback e orientacdo para a atividade do aprendiz (Fluxo) (Mihaly
Csikszentmihalyi). O sistema adapta-se continuamente para manter o aprendiz em um
estado constante de interesse € o nivel de desafio adequado ao aprendiz (ndo tdo facil
e ndo tao dificil).”
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A aplicacgdo do jogo em sala de aula, tende a confirmar a Teoria do Fluxo proposta por
Csikszentmihalyi, o aluno passa a se sentir absorvido e imerso na atividade gamificada proposta
e passa a se envolver diretamente e muitas vezes ativamente para a consecucao das metas ou

temas gamificados propostos pelo professor.

Como o presente artigo se debruga sobre o tema da aplicagdo da gamificacdo na
contextualizagdo do ensino de Ciéncias, com as abordagens necessarias em Biologia, Quimica,
Fisica, etc., e tendo o articulista e autor do presente artigo participado do Curso de Extensao
para a criagao do “Antropolojogo”, que foi aplicado durante a Olimpiada de Sociologia no ano
de 2023, a conceituacao de quais sdo os objetivos, a necessidade do feedback, a proposta de
desafio e estimulos as habilidades de forma equilibrada, a intera¢do social e a progressao
gradual, se torna necessaria para o adequado entendimento da dindmica gamificada em sala de

aula.

Gamificacio como elemento de melhoria na aprendizagem

Alguns pesquisadores detectam que atitudes mais “positivas” no processo ensino-
aprendizagem podem ser medidas em grupos de discentes que passam pela experiéncia de

participagdo em atividade gamificada.

Como nos diz sobre o tema (Mattar, 2018, p.151,152,153):

“Alguns pontos sdo comuns a maioria dessas meta-analises: atitudes mais positivas
em relagdo a aprendizagem e maior conhecimento foram detectados em grupos que
utilizavam games, comparando-se com grupos que utilizavam métodos de ensino mais
tradicionais; e games geram resultados positivos se tém objetivos de aprendizagem
definidos e estdo incluidos em programas de ensino que oferecem suporte, perguntas,
reflexdes e retorno para os alunos. O estudo de Sitzmann (2011) tira uma conclusio
interessante de sua meta-analise.

Uma de suas hipoteses previa que os alunos aprenderiam mais com games e
simulagdes com maior valor de entretenimento. Entretanto, os resultados nao
suportaram a hipdtese, ja que os alunos aprenderam o mesmo com jogos e simulagdes
com valores de entretenimento alto e baixo. Ao contrario de boa parte da literatura, o
valor do entretenimento do ensino ndo se mostrou uma caracteristica que afeta a
eficacia da aprendizagem, pois ndo afetou o quanto os alunos aprenderam, enquanto
evitar metodologias passivas de ensino foi a caracteristica que mais contribuiu para a
aprendizagem. Pela conclusdo da meta-analise de Sitzmann, games e simulagdes ndo
precisam ser divertidos para serem educacionais. Nao parece haver uma correlagdo
entre o valor de diversdo de um game ou simulagdo e o seu mérito educacional. A
conclusdo pode, naturalmente, ser expandida para a gamificacdo, no sentido da
utilizacdo de elementos de games em educagfo: a caracteristica da diversdo ou
ludicidade, uma das mais comumente mencionadas na literatura, ndo gera
necessariamente mais aprendizagem. Isso merece estudos especificos. Denmeade
(2015) escolhe um caminho interessante: usar diversos recursos simples do Moodle
(excluindo as atividades Questionario e Li¢do, que sdo mais complexas de elaborar)
para incorporar elementos de design de jogos em cursos. Ela da dicas de como usar a
configuracdo da conclusdo de atividades para abrir novos espacos para o aluno no
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curso, incluindo tarefas e rétulos. Insiste também na importancia de trabalhar em
detalhes o Livro de Notas, por exemplo, o uso de escalas com estrelas e outros
simbolos, e também de apresentar sempre para os alunos, seu progresso, individual
ou em grupo. Sua orientagdo ¢ criar layouts minimalistas no Moodle. Ha ainda um
capitulo que explora o uso de badges (distintivos), da maneira como sdo usados em
games. Por fim, ha orientagdes para a organizagdo de grupos ¢ conexdes do forum em
formato de blog do Moodle com blogs externos. Walz e Deterding (2014) apresentam
os usos de games ¢ gamificagdo em varias areas, bem como diversas criticas ao seu
poder motivador. Os autores defendem que o desenvolvimento da gamificagdo estaria
relacionado a interpenetracdo entre os games e a vida real, em um movimento de
ludificagdo da cultura. O livro, em vez de utilizar as palavras gamificagdo ou
ludificagdo, usa a expressao gameful world. Ramirez e Squire (2014), no mesmo livro,
focam em quatro caracteristicas de design utilizadas em gamificac@o: sistemas de
pontos, conquistas, desafios e estruturas narrativas. A gamificacdo nas escolas
possibilitaria que os alunos assumissem mais identidades que a do bom aluno que
retorna tudo o que o professor solicita. Sistemas de pontos por conquistas ¢ feedback
em relagdo ao progresso poderiam ser mais adequados que notas em provas. Cabe
notar que alguns periddicos ja dedicaram nimeros completos a gamificagdo em
educagdo, como Digital Education Review (n. 27, jun. 2015) ¢ RIED — Revista
Iberoamericana de Educaciéon a Distancia (v. 19, n. 2, 2016). Krause et al. (2015)
exploram a gamificagdo especificamente em cursos online. Um experimento
controlado foi realizado com 213 alunos de Psicologia e Ciéncia da Computagdo, em
uma disciplina online de introduc¢do a programacdo com Python. Foram comparadas
trés condigdes: (a) sem gamificacdo, (b) com elementos de games (mas sem elementos
sociais) e (¢) com gamificagdo e elementos sociais (que significava desafiar um
oponente). Os alunos do segundo grupo tiveram notas 23% maiores ¢ aumento de 25%
em retenc¢do quando comparados com o primeiro grupo, € o grupo com gamificagdo e
elementos sociais teve notas quase 40% superiores ¢ 50% de retengdo em relagdo ao
primeiro grupo. Como conclusdo, é possivel afirmar que a gamificagdo gera efeitos
positivos na aprendizagem e que os elementos sociais amplificam significativamente
seu efeito. Estudos sobre gamificacdo em educacdo a distancia sdo naturalmente
essenciais, pelo crescimento dos dois campos, merecendo uma revisao separada.”

Se podemos medir adequadamente o impacto da atividade gamificada frente ao que ¢

feito ordinariamente, mediante métodos de ensino tradicionais, ¢ porque temos terreno para

avangar na aplica¢do da gamificagdo e colher bons resultados em sala de aula.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O que ¢é gamificacao?

A gamificacdo na educacdo refere-se ao uso de elementos e técnicas de jogos em

contextos educacionais, para engajar os alunos, tornar o processo de aprendizagem mais

motivador e estimulante, e melhorar a retengdo de conhecimento.

E uma abordagem que combina elementos lidicos com a educacdo tradicional,

aproveitando os principios e dindmicas presentes nos jogos para promover a participagdo ativa

dos estudantes.
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Ao aplicar a gamificagdo na educagdo, os educadores incorporam elementos como
competicdo, recompensas, desafios, rankings, niveis e feedback imediato nas atividades de

aprendizagem.

Isso pode ser feito por meio do uso de plataformas digitais, aplicativos, jogos
educacionais ou até mesmo por meio de técnicas analdgicas, como jogos de tabuleiro, RPG

tradicional, cartas de personagens, placares, adesivos ou prémios simbolicos.

A gamificagdo na educagdo tem em vista criar um ambiente de aprendizagem mais
envolvente e interativo, permitindo que os alunos sejam protagonistas ativos do processo de

aprendizado.

Além disso, ela promove a colaboragdo entre os estudantes, estimula a resolugdo de
problemas, desenvolve habilidades cognitivas e socioemocionais, € aumenta a motivacao

intrinseca para aprender.

No entanto, ¢ importante ressaltar que a gamificacdo na educacdo nao deve ser usada
como um substituto completo para o ensino tradicional, mas como uma estratégia

complementar.

Os jogos e elementos ludicos devem estar alinhados aos objetivos de aprendizagem e
serem cuidadosamente planejados e integrados ao curriculo escolar, de modo a promover uma
experiéncia educacional significativa e eficaz, evidentemente trard impacto na relacao ensino-

aprendizagem.

Como nos situa sobre o conceito de “gamificagdo” (Mattar, 2018, p.149):

“Gamificagdo

O termo gamificag@o passa a ser utilizado com mais intensidade a partir da década de
2010, apesar de a pratica ser bem mais antiga. Deterding et al. (2011, p. 10, traducdo
nossa) a definem como “o uso de elementos de design de games em contextos que ndo
sdo de games”, enquanto Sheldon (2012, p. 75, tradug@o nossa) propde uma definigdo
similar: “gamificagdo ¢ a aplicacdo de mecanicas de games a atividades que ndo sdo
de games”. Ha varias outras defini¢gdes disponiveis na literatura, em alguns casos
considerando a utilizag@o de games no processo de ensino e aprendizagem como parte
do conceito mais amplo de gamificagdo (KAPP, 2012). Neste capitulo, seguiremos as
defini¢des de Deterding et al. (2011) e Sheldon (2012), ou seja, a revisdo de literatura
realizada ndo levara em consideracdo o uso de games em educagdo. As publicagdes
gerais sobre gamificagdo cresceram exponencialmente nos ltimos anos, inclusive em
lingua portuguesa (VIANNA et al., 2013; BUSARELLO, 2016). Uma busca por livros
na Amazon contendo no titulo a palavra gamification retorna 247 resultados (em 27
de fevereiro de 2017), com destaque para Zichermann e Cunningham (2011), Paharia
(2013), Zichermann e Linder (2013), Chou (2015) e Burke (2016). Existem pesquisas
sobre 0 uso de gamificagdo nas mais diversas areas do conhecimento: ciéncias exatas
e da Terra, como matematica (ATTALI; ARIELI-ATTALI, 2015), fisica (STUDART,
2015) e quimica (FERNANDES; CASTRO, 2015); ciéncias da saude, como educacdo
fisica (VAN DER HOST, 2016), nutrigdo (BERGER; SCHRADER, 2016),
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enfermagem (DAY-BLACK, 2015) e medicina (CARVALHO et al., 2013); quase
todas as subareas das Ciéncias aplicadas, como turismo (LOURISELA, 2015),
arquitetura (AYDIN, 2014), tecnologia da informag¢do (CASTRO; MONTICELLI,
2015), direito (KIMBRO, 2015), economia (HAMARI; HUOTARI; TOLVANEN,
2015), administracdo (BAINES; PETRIDIS; RIDGWAY, 2015) e mercadologia
(HUOTARI; HAMARI, 2011, 2012, 2017); e ciéncias humanas, como histdria
(JANIEC, 2015), ciéncia politica (MAHNIC, 2014) e letras (FLORES, 2015). Apesar
de a maioria dos estudos indicados nesta se¢do terem relacdo com o ensino com areas
especificas, a secdo seguinte explora as publicacdes e as pesquisas sobre gamificagao
em educagdo de uma perspectiva geral, que propositalmente nao foram mencionadas
nesta sec¢ao.”

Gamificacdo na educagao refere-se, ainda, ao uso de elementos e técnicas de jogos em
contextos educacionais especificos para estimular e aumentar o engajamento do estudante,
motivar e melhorar o processo de ensino-aprendizagem dos alunos e buscar a retengao de temas
trabalhados nos componentes curriculares (nova nomenclatura para disciplina) que forem

abordados.

Essa abordagem combina elementos de design de jogos, como pontuacdes,
recompensas, desafios e competicdo, com estratégias pedagogicas para criar experiéncias de
aprendizado mais envolventes e significativas, o que acaba impactando na propria avaliagao
que pode ser aplicada antes, durante ou apos a utilizagdo de uma atividade gamificada em sala

de aula.

A gamificacdo na educacdo pode ser proposta em diferentes niveis de ensino e
disciplinas, desde a educacao infantil até a educagdo superior, e pode envolver uma variedade
de formatos, como jogos digitais, por exemplo, sites como: Wordwall, Gamefroot, Roblox,
Classcraft, Genially, etc. permitem criar atividades gamificadas para aplicacdo imediata em sala

de aula, ou jogos de tabuleiro, role-playing games (RPGs) e atividades ludicas em sala de aula.

Além disso, a gamificagdo na educacdo pode ajudar a desenvolver habilidades
cognitivas e socioemocionais, como resolucdo de problemas, trabalho em equipe, pensamento

critico, criatividade e tomada de decisoes.

CONSIDERACOES FINAIS

A gamificacdo na educacdo tem demonstrado ser uma abordagem promissora para
engajar os alunos, tornar a aprendizagem mais motivadora e melhorar a retencdo de
conhecimento. Ao incorporar elementos e técnicas dos jogos, os educadores podem criar um

ambiente de aprendizagem envolvente, interativo e participativo, onde os estudantes se tornam
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protagonistas ativos do processo educativo. Essa estratégia promove ndo apenas o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, mas também o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, colabora¢ao, resolugao de problemas e motivacao intrinseca para aprender.
No entanto, ¢ fundamental que a gamificagao seja utilizada de forma complementar ao ensino
tradicional, alinhada aos objetivos de aprendizagem e devidamente integrada ao curriculo
escolar. Os jogos e elementos ludicos devem ser cuidadosamente planejados e implementados,
garantindo uma experiéncia educacional significativa e eficaz. Ao adotar essa abordagem, os
educadores podem criar um ambiente de aprendizagem dindmico, que estimula o interesse dos
alunos e promove um maior envolvimento com o contetido, resultando em uma educacdo mais

efetiva e impactante.
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