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RESUMO

O presente artigo trata-se de uma revisdo sistematica sobre a gamificagdo como metodologia ativa
dentro do processo de ensino aprendizagem. E tem como pergunta norteadora: Diante da atual
sociedade, tdo dindmica e répida, qual o impacto que a gamificagdo tem tido no processo de ensino
aprendizagem da educagdo basica? A pesquisa analisou produgdes cientificas publicadas entre 2018 a
2022, nos sites: BVS e Periodico Capes. O objetivo da presente pesquisa ¢ investigar o impacto da
gamificacdo aplicada no ensino aprendizagem da educagdo bésica. Utilizando os descritores
estruturados no DeCS e MeSH. O periodo de coleta de dados ocorreu no més de marco de 2023. Como
critério de inclusao foram utilizados artigos cientificos relacionados ao tema e com menos de 5 anos
de publica¢do e, como critério de exclusdo, artigos cientificos que ndo contemplam a tematica
gamificac¢do na sociedade e na escola. Diante do exposto, conclui-se que a aplica¢do da gamificagdo
na aprendizagem da educacgdo basica € notoria e que, em todos os artigos trabalhados para essa revisao
sistematica, a aplicagdo desta metodologia sempre se mostra positiva e € capaz de motivar, engajar e
proporcionar momentos de interatividade e troca entre aluno e professor.

Palavras-chave: Gamificacdo. Educacdo. Jogos Educativos. Metodologia. Ensino/Aprendizagem.

ABSTRACT

This article is a systematic review of gamification as an active methodology within the teaching-
learning process. Its guiding question is: Given today's dynamic and fast-paced society, what impact
has gamification had on the teaching-learning process in basic education? The research analyzed
scientific productions published between 2018 and 2022 on the websites: BVS and Periddico Capes.
The objective of this research is to investigate the impact of gamification applied to teaching-learning
in basic education, using structured descriptors in DeCS and MeSH. Data collection took place in
March 2023. Scientific articles related to the topic and published less than five years ago were used as
inclusion criteria, and scientific articles that did not address the topic of gamification in society and
schools were excluded. Given the above, we conclude that the application of gamification in basic
education learning is notable and that, in all articles analyzed for this systematic review, the application
of this methodology consistently proves positive and is capable of motivating, engaging, and providing
moments of interactivity and exchange between students and teachers.
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RESUMEN

Este articulo es una revision sistematica de la gamificaciéon como metodologia activa en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Su pregunta clave es: Dada la dindmica y acelerada sociedad actual, ;qué
impacto ha tenido la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la educacion basica? La
investigacion analizo trabajos cientificos publicados entre 2018 y 2022 en los sitios web BVS y
Periodico Capes. El objetivo de esta investigacion es investigar el impacto de la gamificacion aplicada
a la ensefanza-aprendizaje en educacion basica, utilizando descriptores estructurados en DeCS y
MeSH. La recoleccion de datos tuvo lugar en marzo de 2023. Se utilizaron como criterios de inclusion
articulos cientificos relacionados con el tema, publicados hace menos de cinco afos, y se excluyeron
aquellos que no abordaban el tema de la gamificacion en la sociedad y la escuela. Por lo tanto,
concluimos que la aplicacion de la gamificacion en el aprendizaje de la educacion basica es notable y
que, en todos los articulos analizados para esta revision sistematica, la aplicacion de esta metodologia
resulta consistentemente positiva y capaz de motivar, involucrar y generar momentos de interactividad
e intercambio entre estudiantes y docentes.

Palabras clave: Gamificacion. Educacion. Juegos Educativos. Metodologia. Ensefianza/Aprendizaje.
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1 INTRODUCAO

O presente artigo aborda da gamificacdo como metodologia ativa para uma aprendizagem mais
dindmica em sala de aula. Trata-se de uma tematica atual e que tem sido aplicada como pratica decente
em sala de aula. Tendo com pergunta norteadora: Diante da atual sociedade, tdo dindmica e rapida,
qual o impacto que a gamificagdo tem tido no processo de ensino aprendizagem da educacao basica?

As metodologias ativas ¢ um método que ¢ utilizado para potencializam a aprendizagem.
Outrossim, ¢ a influéncia para o alcance da aprendizagem significativa (MORAN, 2018). A atual
geragao ou “geracao Z”, ja nascem em um universo em que as midias e as tecnologias estdo por todos
os lados o que permite com que eles possuam bastantes habilidades com os recursos virtuais. Os jogos
sdo muito explorados pelas criangas, adolescentes e jovens, € neste viés a gamificagdo surge como
forma de tornar o contetido mais ludico, utilizando os jogos como ferramenta pedagdgica e de
interatividade (BARRETO et al., 2021).

O termo gamificagdo surgiu, pela primeira vez, em 2008, embora s6 se tenha vulgarizado em
2010 e refere-se a utilizagdo de mecanicas de jogo em contextos que ndo sao de jogo (DETERDING
etal., 2011), com o intuito de promover a motivagdo (CHOU, 2015; DETERDING et al., 2011).

O termo gamificagdo apareceu no NMC Horizon Report, pela primeira vez, em 2014, como um
importante desenvolvimento da tecnologia nas escolas, com um prazo estimado de adog¢ao de dois a
trés anos (JOHNSON et al., 2014).

No ambito educacional, apesar de ja se utilizar de ferramentas de gamificagao, esse termo tem
ganhado espaco nas escolas (FRAZAO & NAKAMOTO, 2020, p. 8),

assim a gamificagdo surge como uma ideia de conectar a escola com o universo dos jovens com
o foco na aprendizagem, por meio de praticas como sistemas de ranqueamento e fornecimento de
recompensas (FADEL; ULBRICHT; BATISTA, 2014, p.83). Mas o que se destaca ndo sdo os efeitos
tradicionais como notas, mas utilizam-se dos elementos da mecanica dos jogos para promover
experiéncias que  envolvam emocionalmente e cognitivamente os alunos (BARRETO, et all,
2021).

Entao a gamificacdo, fundamenta-se na a¢ao de pensar, utilizando as sistematicas € mecanicas
do ato de jogar. Quando aplicada nos ambientes educacionais, e seu principal objetivo deve ser
promover o desenvolvimento de habilidades e de competéncias que vao além da aprendizagem, que
permitam o autodesenvolvimento necesséario ao longo da vida destes futuros profissionais (CORTES,
et al, 2022).

Ainda que seu uso em sala de aula seja uma pratica recente, podemos notar que a pratica de
aulas gamificadas tende a proporcionar a participagdo, o envolvimento e a redu¢ao do temor de cometer

equivocos dos alunos (SANTIAGO, 2022).
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Assim, o objetivo geral que norteia essa pesquisa € investigar o impacto da gamificacdo

aplicada no ensino aprendizagem da educacao basica.

2 METODOLOGIA

A metodologia aplicada ao presente artigo ¢ a revisdo sistematica, que apresentou as etapas

dispostas no Quadro 1 abaixo. Respeitando a identificacdo dos artigos pré-selecionados e selecionados

através da leitura dos agentes indexadores das publicagdes, como resumos, palavras- chave e titulos;

formacao de uma biblioteca individual, bem como, a avaliacdo critica dos estudos selecionados;

analise, interpretacdo e discussdo dos resultados e a exposi¢ao da revisdo no formato de artigo, que

apresenta sugestdes para estudos futuros.

QUADRO 1 — Etapas de Revisdo sistematica

TOPICOS DE .
ETAPA CADA ETAPA DETALHAMENTO DE CADA TOPICO
Metodologia ativa: uma revisdo sistematica sobre gamifica¢do em sala
Tema
de aula.
Diante da atual sociedade, tdo dindmica e rapida, qual o impacto que a
Pergunta . ~ . . - ~
gamifica¢do tem tido no processo de ensino aprendizagem da educag@o
norteadora .
bésica?
' Objetivo geral Investigar o impacto da gamlﬁcaga? aplrlc.ada no ensino aprendizagem
12 da educacdo bésica.
Estratésias de 1. Cruzamento de descritores por meio do operador booleano AND;
busgca 2. Uso de descritores estruturados (codificacdo) no DECS ou MESH;
3. Uso de metadados (filtros).
Bancos de Banco Link
terminolosias DeSC http://decs.bvs.br/
g MeSH https://www.ncbi.nlm.nih.gov/mesh
Descritor DeSC (Registro) MeSH ngcrg;ﬁcador
Descritores livres e oS 59780 D000090208
e estruturados A &
prendizagem 32065 D018794
ativas
String de busca Gamificagdo AND metodologias ativas
Link
Bibliotecas BVS https://bvsalud.org/
Virtuais Periodicos Capes https://www-pgrlodlcos-capes-gov-
br.ezl.periodicos.capes.gov.br/
Periodo de .
coleta dos dados Margo e abril de 2023.
2 Critérios de 1. Texto (artigos de espécie cientifico).
inclusdo 2. Publicacdo (2018-2022).
Critérios de 1. Artigos que ndo contemplam a tematica “Metodologias ativas e
exclusio gamificacdo”.
Nimero de trabalhos selecionados para revisiao sistematica a partir da
32 leitura dos agentes indexadores das publicacdes (tema, descricio, 12
ementa).
4o Categorias obtidas com a anailise dos documentos investigados online 0
ratuitos e de livre acesso.
Tecnologia . .
5 Tecnologias digitais (software ou website) Link Utilidade
utilizadas WordArt: Nuvem de https://wordart.com/ Construir
palavras nuvem de
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palavras e
frequéncia das
palavras-chave

para criar as
categorias
tematicas.

Fonte: Elabora pelo autor

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Quadro 2 — Total de documentos disponiveis nas Plataformas BVS e Periddicos Capes , obtidos por string de busca.

Total de Publicagoes Publicagoes
q Bases de dados .~ . ot 2 q
String de busca Plataforma publicagdes sem disponiveis apos aproveitadas na
o filtro aplicar os filtros Revisdo Sistematica
BVS 22 20 1
Gamificagao AND Periodicos 152 133 1
metodologia Capes
TOTAL 174 153 12

Fonte: Elaborado pelo autor

De acordo com o quadro 2, as plataformas pesquisadas disponibilizaram 174 artigos cientificos

relacionados a pesquisa, com a utilizagdo de filtros 153 artigos cientificos continuaram atendendo os

critérios de inclusdo, e destes foram realizados 12 downloads, por corresponderem a todos os critérios

de inclusao, sendo submetidos as etapas da revisao sistematica.

Quadro 3 — Descricao dos artigos conforme os critérios de inclusdo.

ANO DA x
ARTIGO AUTOR(A TEMA ~ CONCLUSAO
(A) PUBLICACAO
Mayra Aparecida Cortes; o ..
. . e - Kahoot© bilit: der divertid
Elaine de Farias Giffoni de | Kahoot© como estratégia 0 Hahoot’y POSSIDIILa ufh aprendet divertico ©
. dindmico, porém, pesquisas que utilizem grupo controle
Carvalho; Renata Souza e de aprendizagem no . ~ .
. . - i 2 e experimental sdo relevantes para verificar a
1 Silva; Flavio César Vieira ensino de ciéncias 2022 .. . .
. . L efetividade do Kahoot© no ensino de morfologia a
Valentim; Gilberto Santos | morfofuncionais: uma ‘14 .
. C . curto, médio ou longo prazo, potencializando os
Cerqueira; Renata de Sousa revisdo integrativa .
beneficios do seu uso em sala de aula
Alves.
A aprendizagem invertida e as aulas de gamificagéo
motivaram os alunos para a disciplina de Matematica,
tendo estes revelado
mais empenho nas atividades
. . . realizadas. As médias obtidas nas provas de avaliacdo sdo
. L . | Aprendizagem invertida e o o
Daniela Guimaraes; Idalina amificacio: duas similares em ambas as turmas e nas duas experiéncias,
2 Lourido Santos; Ana Amélial g “agao: 2018 sendo de realgar os resultados dos alunos na atividade
. metodologias envolventes . . .
Amorim Carvalho. . L. implementada com a app Plickers, cujo feedback e
no ensino da matematica 1 . ~
analise, ap6s cada questdo, por parte da professora,
contribuiu de forma significativa para estes resultados,
pois permitiram a consolidag¢@o de conhecimentos,
mesmo para os alunos que nao tinham cumprido a tarefa
da fase pré-aula.
Gamificag@o no ensino de O rendimento das sequéncias didaticas gamificadas
Barreto, Marcelo Alves; n . . .
ciéncias da natureza: apontaram a necessidade de intensificar constantemente
Cunha, Fernando Icaro . . oy e .
e articulando a metodologia a pratica docente com a utilizagdo das metodologias
Jorge; Soares, Cristiane . . . . . .
3 . L ativa em sequéncias 2021 atlvas, pois garantem que 0 ensino seja um processo
Barbosa; Dinardi, Ailton e . LS N .
. didaticas no ensino mais dindmico e a relagdo professor/aluno seja uma
Jesus; Machado, Michel , A - L
fundamental através do consequéncia de positividade para ambas as partes no
Mansur. . I .
PIBID resultado da aprendizagem significativa.
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constata-se que as aulas com gamificacdo estimulam a
participag@o dos alunos e promovem um ambiente
propicio a aprendizagem, mesmo com as dificuldades

Paulo Vitor da Silva  |O ensino de fungdes do 1° encontradas em seu uso. Além disso, o fato de existirem
4 Santiago; Renata Teo6filo de grau por meio da 2022 poucas pesquisas com a plataforma Escape Factory
Sousa; Francisco Régis gamificagdo com o mostram que este trabalho traz um recurso a ser
Vieira Alves Escape Factory explorado por professores e estudiosos da area, dado o
potencial que a gamificagdo tem de desenvolver
competéncias e habilidades nos
alunos.
Foram utilizados quinze documentos que evidenciam os
A educagdoea aspectos positivos da utilizagao de novas tecnologias
5 Jairzinho Rabelo; Inayara gamificacdo: 2022 em sala e a Gamificagdo na Educagao Fisica,
da Silva; Lady Fontenele. | possibilidades nas aulas envolvendo propostas diversas acerca de mudancgas
remotas. metodologicas por meio de atividades gamificadas em
sala de aula.
Levantamento das
pr(zj(iu(%Zi?i?ichf;o?ogso Em 1iphas concrh.lsivas, o 1eva~ntamento ac~1ui apresentado
o ' processos de ensino ¢ permite uma série de dlscqssoes e reflexdes, sendo uma
6 Amanda Cristina Martins; aprendizagem de 2022 delas a necessidade de mais estudos que foquem no uso
Douglas da Silva Tinti Matemética: um olhar da Gamificagdo na formagao inicial e continuada de
para a formacao de professores que ensinam
professores que matematica.
ensinam matematica
Cagsggg;ﬁzng;lg; de| Gamificagiio no ensino A utilizagdo da gamiﬁcagio mostrou que pode ser uma
Carvalho: Cristiane remoto boa metodologia a ser usada, apesar dos erros
7 Monteiro :ios Santos; | Uso de jogos online para 2022 percebemos que os alunros conseguiram cpmpreender
Catarina ’ aprendizagem e interagdo melhor o conth u.do’ algm de ter proporc1oqado um
Teixeira. dos alunos do ensine momento mais interativo entre eles e os pidianos.
fundamental
Os componentes caracteristicos das industrias culturais
El uso de la gamificacion serdo analisados e sera feita uma interpretagdo de como
8 Pablo Soto Casas con perspectiva de género 2020 esses produtos causam um viés de género e como a
en el aula:dificultades y mensagem do meio pode ser adquirida para uso
beneficios em sala de aula gamificada.
Essa metodologia favorece positivamente no processo
CRUZ, Tsrael Silva(1): Sequéncia didtica: ensino—aprgndizagem, possibilitando o desenvolvlimento
’ ANJOS, ’ Gamificagio como do papel ativo do aluno em sala d@ aulq ena soc‘:leda('k.
9 Bruno Gomes Dos(2); [estratégia para o ensino de| 2022 Espera-se que, esse traball}o mof‘ve N 1nﬂuen0} ¢ mais
DUARTE, Evolucdo Humana no docerrlte?s a incluir a gamificagdo em suas praticas
Ana Cristina Santos Ambito do PIBID pedagdgicas como uma ferramenta eficiente a ser
desenvolvida dentro dos componentes
curriculares.
Gamificando a Apds criag:ﬁq e apl'i?aqéo do joglo, observou-se que essa
10 Germano Bruno Afonso; Metodologia de Ensino da 2021 metodologia facﬂlta.o entendimento dos problemas
Melissa Samantha Holetz Matematica de Singapura pelos alunos, por meio do uso continuo de desenhos,
no Ensino Fundamental esquemas ¢ ferramentas.
Os resultados mostraram que a utilizaggo de
ferramentas de gamificacdo, através da plataforma
Kahoot!, promovem a participagdo e a aprendizagem
Igor Santos Silva As contribuigdes do dos alunos ¢ uma maior interagao en'Fre .
1 Sacramento: Maria Cilene | Kahoot no ensino remoto 2022 professor/estudante e estudante/estudante. Diante disso,

Freire de Menezes

de Ciéncias da Natureza

reconhecemos a importancia de o professor refletir
sobre sua pratica pedagdgica e buscar metodologias e
ferramentas de ensino que possam despertar os alunos
para a aprendizagem dos conceitos a serem trabalhados

em sala de aula, seja ela remota ou presencial.
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Os aspectos gerais relacionados com a metodologia
ativa, tais como algumas caracteristicas, vantagens e
dificuldades. Entre as vantagens evidenciadas, verifica-
se que o aprendizado ativo cria um ambiente de classe

. mais aberto, colaborando com o desenvolvimento das
Humberto Rodrigues

Inovagédo no ensino: uma habilidades dos alunos, como analise critica e analitica,
Marques; Alyce Cardoso AP (o , .
; . revisdo sistematica além de melhoria no desempenho dos mesmos. Com
12 Campos; Daniela Meirelles . . 2021 . .. .
. . das metodologias ativas relacdo as desvantagens, a principal barreira se
Andrade; André Luiz . .
Zambalde de ensino- aprendizagem concentra no esfor¢o docente para se adequarem a essa

nova perspectiva de ensino, além de que essa
metodologia exige mudangas em todo o processo de
ensino, assim como um possivel desinteresse dos
alunos, pois exige uma maior disposicdo em
aprender.

Fonte: Plataformas: BVS e Periddicos Capes

Através da Plataforma online WordArt o contetido textual dos artigos selecionados foi avaliado
através da frequéncia de palavras, que resultou na nuvem de palavras, correspondente a Figura 1.

A plataforma WordArt ¢ uma ferramenta que agrupa e organiza graficamente as palavras-chave
demonstrando as mais frequentes, contribuindo para defini¢do das categorias que irdo compor o

presente estudo.

Figura 1 — Nuvem de Palavras
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Fonte: Elaborada pelo autor

Através da Nuvem de Palavras - Figura 1, foi possivel desenvolver as categorias a partir das
palavras em evidéncia na nuvem de acordo com a analise de conteudo de Bardin. Assim, foi elaborado
a Tabela 1 com a frequéncia de palavras e as categorias obtidas. Em conformidade com o objetivo da
pesquisa, utilizou-se as palavras que apresentaram maior frequéncia total e que possuem sentido para

pesquisa
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Tabela 1 - Frequéncia das palavras (Plataforma WorArt).

PALAVRAS FREQUENCIA CATEGORIAS
Aprender 10
Gamificagdo 10
Educagdo 10
Aprendizagem 8 Metodologias ativa em sala de aula
Metodologia 8
Aluno 7
Beneficios 7
Professor 6
Desenvolvimento 6
Jogos 6
Mf)tlAvag:ao > Gameficagdo na educagdo basica
Dinamico 3
Dificuldades 3
estimulos 2
Fonte: Elaborada pelo autor.
4 DISCUSSAO

4.1 METODOLOGIAS ATIVAS EM SALA DE AULA

O ensino tradicional se perpetua dentro da escola desde muito tempo, € a literatura aponta que
este modelo de ensino ndo abrange muitos beneficios para o processo de aprendizagem, uma vez que
¢ centrado apenas na absor¢do de conhecimentos pelos alunos (RICHARDT, 2021). Sendo assim, ¢
necessario que novas metodologias sejam testadas e analisadas como ferramentas de ensino, no intuito
de contribuir cada vez mais para a evolug@o do sistema educacional (CRUZ et al, 2022).

As metodologias tradicionais privilegiavam apenas a transmissao de informag¢des que vinham
dos professores, o que fazia muito sentido quando o acesso a informacao era dificil. Com o acesso a
informacao pela internet pode-se aprender em qualquer lugar, a qualquer hora e com muitas pessoas
diferentes. Isso ¢ complexo, necessario e um pouco assustador, porque ndo temos modelos prévios bem
sucedidos para aprender de forma flexivel numa sociedade altamente conectada (ALMEIDA;
VALENTE, 2012).

Assim, novos métodos de ensino enfrentam dificuldades desde muito tempo, as quais se
intensificaram nos dias atuais, uma vez que a sociedade vive em constante mudanca e, dessa forma, o
sistema educacional precisa se adequar a elas, proporcionando a formacgao de pessoas criticas, criativas
e inovadoras (OSMUNDO, 2017).

Para que os alunos sejam proativos, precisa-se adotar metodologias em que os alunos se
envolvam em atividades cada vez mais complexas, em que tenham que tomar decisdes e avaliar os
resultados, com apoio de materiais relevantes. Para que sejam criativos, eles precisam experimentar
inimeras novas possibilidades de mostrar sua iniciativa (MORAN, 2015).

Para Diesel (et al., 2017) a metodologia ideal ¢ aquela em que a atividade e o interesse do
aprendiz sejam valorizados, e ndo os do professor. A aprendizagem ocorre pela ac¢do, colocando o

estudante no centro dos processos de ensino.
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Que segundo Beltrao (2017), ¢ uma metodologia que possui seu foco no aluno como sujeito
ativo do seu proprio processo de constru¢do do conhecimento, proporcionando um ambiente mais
prazeroso de aprendizagem, bem como favorecendo a horizontalidade da interagao entre o professor e
os alunos dentro da sala de aula, estando, dessa forma, de acordo com as ideias propostas pela Base
Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018; SOBRAL et al., 2020).

O uso das metodologias ativas no processo de ensino e aprendizagem na educacdo vem sendo
muito difundida por tratar-se de metodologias inovadoras que contribuem de forma significativa na
construgdo de conhecimentos. Tais metodologias ressaltam a importancia de o aluno ter uma posi¢ao
ativa neste processo, passando de um estidgio de expectador, para uma postura ativa, tornando-se
protagonista da sua aprendizagem (MARANHAO & REIS, 2019).

E para isso se faz necessdrio a introducdo de alguns componentes para o sucesso da
aprendizagem: a criagdo de desafios, atividades, jogos que realmente trazem as competéncias
necessarias para cada etapa, que solicitam informagdes pertinentes, que oferecem recompensas
estimulantes, que combinam percursos pessoais com participagdo significativa em grupos, que se
inserem em plataformas adaptativas, que reconhecem cada aluno e ao mesmo tempo aprendem com a
interagdo, tudo isso utilizando as tecnologias adequadas (MORAN, 2015).

Desta forma o uso das metodologias ativas ¢ considerado uma ferramenta que ajuda no
desenvolvimento e na constru¢do do conhecimento, que tem como resultado um acréscimo na
formag¢do dos estudantes (MARIN et al.,, 2010). E estas devem ser adotadas como grandes
oportunidades de criacdo de resultados de aprendizagem positivos (MORGAN et al., 2015).

Porém, ainda h4 um questionamento que sempre deve ser feito € sobre quais praticas docentes
sao mais adequadas para atender as demandas na educagdo naquela ocasido e quais metodologias ativas
podem contribuir para um aumento da eficiéncia e eficicia da aprendizagem (BARBOSA; MOURA,
2013). E se faz necessario observar e enfatizar um grande enfrentar pedagdgico, que sdo as tradicionais
aulas expositivas, incorporando a aprendizagem ativa nas salas de aula e trazendo uma verdadeira
mudanga nas relacdes entre professor e aluno e na producao do conhecimento.

A mescla, entre o tradicional e as metodologias ativas € fundamental para abrir a escola para o
mundo e para trazer o mundo para dentro da escola. Uma forma de se desenvolver isso ¢ a de prever
processos de comunicagdo mais planejados, organizados e formais com outros mais abertos, como os
que acontecem nas redes sociais, onde ha uma linguagem mais familiar, uma espontaneidade maior,
uma fluéncia de imagens, ideias, videos e aplicacdo de gamificacdo dentro da educacdo basica

(MORAN, 2015).
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Pode-se dizer entdo que metodologias ativas constituem recursos que potencializam a
aprendizagem. E para Moran (2018) ela ¢ a influéncia para o alcance da aprendizagem significativa, e
para atual geracdo, os ditos nativos digitais, que emergiram no universo das midias e das tecnologias,
e que possuem habilidades totalmente evidentes no manuseio de recursos virtuais. Os jogos sao muito
explorados pelas criangas, adolescentes e jovens, e neste viés a gamificacdo surge como forma de
tornar o contetido mais ludico, utilizando os jogos como ferramenta pedagdgica e de interatividade

(BARRETO, 2021).

4.2 GAMIFICACAO NA EDUCACAO BASICA

A Gamificacdo ¢ conceituada como o “uso de mecanismos de jogos orientados ao objetivo de
resolver problemas praticos ou de despertar engajamento entre um publico especifico” (VIANNA et
al. 2013). Ja para Alves, Minho e Diniz (2014) conceituam a gamificagdo como “a utilizacdo da
mecanica de games em cendrios non games”. E durante todo o periodo de utilizacdo seus conceitos
vao surgindo, e eles acabam se aprimorando e sem perder o sentido original (MENDES, 2019).

Dentro da histéria da educacao a Gamificagcdo vem sendo enfatizada em pesquisas académicas
desde o ano de 2013 (MENDES, 2019). E durante todo esse periodo, vérias produgdes foram realizadas
no sentido de aplicar, testar, verificar, bibliografar, entre outros objetivos, visando aprimorar sua
utilizagcdo. Com o entendimento que a Gamificagdo € uma estratégia de ensino que vem sendo lapidada
e ndo uma teoria, compreende-se que ndo existe um referencial Uinico que descreva a Gamificagao,
mas, sim, varios trabalhos que a complementam produzidos desde 2013 (GOMES, 2017).

Entao quando adotados os pilares da gamificacdo, que sdo: as regras, o objetivo, a feedback e
a voluntariedade, ¢ que se constitui um game (GONIGAL, 2013 apud MENDES, 2019), para
evidenciar um determinado contexto em sala de aula e voltado para 4rea educacional, esta se
Gamificando a aprendizagem (MENDES, 2019).

De uma forma mais clara Gamificar nada mais ¢ do que usar jogos ou elementos de jogos dentro
de um contexto educacional. E quando o educador utiliza jogos ou elementos desses em sala de aula,
envolvendo um ou mais conteudos, com o objetivo de proporcionar um aprendizado mais significativo
e dindmico para o educando e trabalhando o conteido de uma forma ludica. A utilizacao de jogos com
objetivo pedagogico pode ser realizada dentro e fora de sala, como forma de iniciar, desenvolver ou
revisar conteudos (AFONSO & HOLETZ, 2021).

Na esfera educacional, apesar de ja se utilizar de ferramentas de gamificagdo, esse termo tem
ganhado espaco nas escolas (FRAZAO & NAKAMOTO, 2020, p. 8),

desta forma a gamificagdo surge como uma possibilidade de conectar a escola ao universo dos

jovens com o foco na aprendizagem, por meio de praticas como sistemas de ranqueamento e
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fornecimento de recompensas (FADEL; ULBRICHT; BATISTA, 2014, p.83). Contudo, ao invés de
focar nos efeitos tradicionais como notas, por exemplo, utilizam-se esses elementos alinhados com a
mecanica dos jogos para promover experiéncias que envolvam emocionalmente e cognitivamente os
alunos (BARRETO, 2021).

Ao aplicar o processo de gamificacdo em sala de aula muitos beneficios sdo ativados, entre
eles: conseguimos identificar alunos com dificuldade; temos um retorno se o contetido esta sendo bem
assimilado ou ndo; por existir uma competicdo entre os jogadores, que almejam vencer, ocorre um
aperfeigoamento dos educandos, que tentam se superar durante o desenrolar do jogo; os alunos tornam-
se mais criticos e confiantes, expressando o que pensam, elaborando perguntas e tirando conclusdes;
nao existe o medo de errar, pois o erro ¢ um degrau necessario para se chegar a uma resposta correta;
e o aluno se empolga com uma aula diferente. Por tudo isso, os Jogos podem ser vistos como
ferramentas de aprendizagem de uma forma ludica e divertida (HOLETZ, 2019).

Ao aplicar atividades gamificadas € possivel trabalhar com o conhecimento prévio dos alunos,
conhecimentos que, por exemplo, estdo ligados a tecnologia, aos games, ao seu cotidiano (MENDES,
2019). E “aproveitando também o fascinio que os jogos exercem sobre os jovens, estes, sdo bem aceitos
por parte dos alunos e professores devido a sua base na teoria da Gamificacao” (FILHO, 2016). Além
de que a gamificagdo pode ser empregada em diferentes contextos, como no modo presencial quando
no modo virtual.

O que abre portas para que se possa trabalhar com alunos que estdo envolvidos com as
tecnologias em seu cotidiano e com os alunos que encontra nas escolas um “mundo analédgico”, pois,
muitas vezes, estes podem ndo disponibilizar de meios tecnologicos. A utilizagdo da Gamificagdo, seja
presencial ou virtual, Busarello (2016) destaca que seu propdsito € o de motivar e engajar os alunos
em suas atividades.

Assim, o uso da gamificacdo na educacdo bésica tem como objetivos a motivacdo € o
engajamento, e este vém apresentando resultados satisfatorios, “verificou-se que a Gamificacao
contribui positivamente, principalmente, na motivacdo, no acerto dos exercicios ou tarefas, na

assiduidade, na satisfacao e no engajamento” (OGAWA; KLOCK E GASPARINI, 2016).

5 CONCLUSAO

Na educacao tradicional, os alunos ndo se veem como transmissores de conhecimento, apenas
como meros consumidores, e as metodologias ativas de ensino-aprendizagem mudam essa realidade,
aumentando o engajamento dos alunos e incentivando a autoaprendizagem e a criatividade. Na

educagdo da atualidade o aluno passa por uma nova perspectiva, e estes deixam de ser apenas
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receptores de informagdes e passam a interagir com o professor e demais membros da turma de modo
que a metodologia utilizada permite que estes vivenciem situagdes de aprendizagem mais profundos.

Esta revisao sistematica de literatura teve o intuito de dar suporte e contribuir para responder a
pergunta norteadora e demonstrar se o objetivo desta pesquisa foi alcangado, que era o de investigar o
impacto da gamificagdo na aprendizagem da educagdo basica.

Quanto a aplicagdo da gamificacdo na aprendizagem da educagdo basica € notério que, em
todos os artigos trabalhados para essa revisao sistematica, a aplicacdo desta metodologia sempre se
mostra positiva e ¢ capaz de motivar, engajar e proporcionar momentos de interatividade e troca entre
aluno e professor. E, ao tratar das dificuldades que os alunos tém em algumas disciplinas acaba
facilitando a descoberta de onde ha problemas de entendimento na disciplina, facilitando assim a
compreensao da disciplina estudada.

Porém percebeu-se que este ¢ um tema que ainda deve ser trabalhado com mais veeméncia, ja
que poucos ainda s3o os professores e pesquisadores que tratam sobre a tematica aqui abordada.

Observou-se também que a gamificagdo ¢ uma metodologia que pode ser aplicada tanto em
momentos sincronos, como assincronos e que estas aplicagdes podem ser utilizadas em formatos
tecnoldgicos como analdgicos também. O que demonstra que a gamificagdo ¢ uma metodologia que

pode ser aplicada independentemente do meio, local e tecnologia que se deseja aplicar.
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