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RESUMO

Ao proporcionarem situagdes que desafiam e envolvem, os jogos digitais estimulam os alunos para a
aprendizagem. E neste contexto que o presente trabalho apresenta uma reflexio sobre os jogos digitais
e a gamificagdo como recurso pedagdgico motivacional no processo de ensino-aprendizagem. O
trabalho aborda a origem e evolucdo dos jogos digitais, a gamificagdo como estratégia de ensino
baseada em jogos digitais, os jogos digitais como uma nova maneira de ensinar. Para tanto, foi
realizado uma pesquisa bibliografica de natureza qualitativa, onde realizou um levantamento de
trabalhos ja publicados. Esta pesquisa tem o objetivo de discutir as contribui¢des do uso de jogos
digitais no contexto escolar, evidenciando de que maneira os jogos e a gamificagdo estdo sendo
utilizados na educagdo. Os resultados possibilitaram compreender que os jogos digitais e a gamificagao
estdo a cada dia mais presentes no processo de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Gamificagdo. Jogos Digitais. Educacao. Aprendizagem.

ABSTRACT

By providing challenging and engaging situations, digital games stimulate students' learning. It is in
this context that this work presents a reflection on digital games and gamification as a motivational
pedagogical resource in the teaching-learning process. The work addresses the origin and evolution of
digital games, gamification as a teaching strategy based on digital games, and digital games as a new
way of teaching. To this end, a qualitative bibliographic research was carried out, surveying previously
published works. This research aims to discuss the contributions of the use of digital games in the
school context, highlighting how games and gamification are being used in education. The results made
it possible to understand that digital games and gamification are increasingly present in the teaching-
learning process.

Keywords: Gamification. Digital Games. Education. Learning.

RESUMEN

Al ofrecer situaciones desafiantes y atractivas, los juegos digitales estimulan el aprendizaje del
alumnado. En este contexto, este trabajo presenta una reflexion sobre los juegos digitales y la
gamificacién como recurso pedagogico motivador en el proceso de ensefianza-aprendizaje. El trabajo
aborda el origen y la evolucién de los juegos digitales, la gamificaciéon como estrategia didactica
basada en juegos digitales y los juegos digitales como una nueva forma de ensefar. Para ello, se realiz6
una investigacion bibliografica cualitativa, mediante un andlisis de trabajos ya publicados. Esta
investigacion busca discutir las contribuciones del uso de los juegos digitales en el contexto escolar,
destacando como se utilizan los juegos y la gamificacion en la educacion. Los resultados permitieron
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comprender que los juegos digitales y la gamificacion estan cada vez mas presentes en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Palabras clave: Gamificacion. Juegos Digitales. Educacion. Aprendizaje.
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Na segunda década do século XXI a sociedade vive uma realidade tecnologica a qual se torna

1 INTRODUCAO

um pilar fundamental para diversos setores da sociedade. Para a educacdo a realidade da tecnologia
nado ¢ diferente. Ancorado nessa realidade virtual tem o uso dos jogos digitais e da gamificacao
enquanto recurso desafiador ao processo de ensino-aprendizagem. A popularidade dos jogos digitais
vem crescendo rapidamente nos ultimos anos € junto a isso surgiram ideias de aplicagdo dos mesmos
para fins que vao além do entretenimento. Nesse sentido, surgiu o termo gamificagdo, que estd
relacionado ao uso dos jogos para despertar o interesse em um grupo especifico. O uso de tais recursos
enquanto estratégias pedagdgicas motivacionais aos alunos estdo ganhando for¢a no contexto
educacional devido ao seu potencial de desenvolver no aluno o seu poder de decisdo, o planejamento,
a aten¢do a um desafio e também o desenvolvimento de estratégias que possibilitem o alcance de seus
objetivos.

Os ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) normalmente sdo utilizados em cursos na
modalidade de educagdo a distancia (EaD). A gamificag¢do ¢ utilizada como estratégia para atrair e
motivar os alunos, pois a mesma caracteriza-se pelo uso das tecnologias aplicadas no contexto
educacional (Fardo, 2013). Sobre a gamificagdo Fardo (2013) advoga que o emprego da gamificagdo
exige a participagdo espontanea do aluno, o alcance de metas, observancia as regras, ganho de
recompensas, espirito de competi¢do e um ciclo de respostas como feedback. Ja nas palavras de Fadel
et al. (2014), existem alguns motivos para adotar metodologias de gamifica¢do e jogos na EaD como
por exemplo: introduzir desafios no processo de ensino- aprendizagem, construir vinculos afetivos e
aumento da aproximag¢do do aluno com seu curso. Por outro lado, Savi e Ulbricht (2008) discorre que
0s sujeitos veem os jogos apenas como brincadeira e ndo apenas como uma atividade espontanea que
pode melhorar o processo de aprendizado.

O desenvolvimento da gamificagcdo provém de uma constatacio dbvia: “seres humanos sentem-
se fortemente atraidos por jogos” (Viana et al., 2013, p. 14). E quando empregada corretamente, a
gamificacdo proporciona uma experiéncia inerentemente envolvente e, mais importante ainda,
promove aprendizagem. Nos ultimos anos, a gamificacdo surgiu como uma tendéncia dentro dos
setores comerciais e de marketing (como cartdes de pontos e recompensas associagdes, estruturas
educativas e produtividade no local de trabalho) e, recentemente, ganhou a aten¢do de académicos,
educadores e de profissionais das mais diversas areas (Seaborn; Fels, 2015). Vérias caracteristicas sao
comuns entre a gamificagdo, serious games (jogos educativos) e games (jogos): a fidelidade do usuario,
realizagdes (por exemplo, pontos, moeda virtual, niveis etc.), recrutar usudrios a partir de outro usuario
da rede social (Simoes, Redondo, Vilas; 2013).

Desde o seu surgimento, os jogos digitais (também nomeados como videogames ou games) se
apresentam como uma midia emergente que explora a tecnologia, criando experiéncias € narrativas
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unicas. Segundo Zimmerman (2012), jogos digitais sdo definidos como um sistema que motiva o

usudrio a participar de um conflito com entradas e saidas restritas, delimitado por regras, com
interatividade imediata e automagao, auxiliando na comunicacdo em rede. J& Newman (2013) observa
e conceitua jogo digital como artefato exploratorio, interativo e aberto, composto por enigmas e regras,
cuja experiéncia interativa ¢ complexa, com diferentes niveis e modos de interagao.

Objetivo geral o trabalho apresenta: Desvelar a importancia e as potencialidades do uso dos
games nos processos de ensino-aprendizagem. E como objetivos especificos tém-se: Analisar o
referencial tedrico de jogos digitais e gamificacdo aplicados ao processo de ensino-aprendizagem e
conhecer as metodologias que permitem a utilizacdo de elementos de jogos digitais e gamifica¢dao na
EAD. A pesquisa consiste em um levantamento bibliografico de natureza qualitativa que nas palavras
de Lakatos e Marconi (2013) a mesma acontece pelo levantamento de referéncias teoricas ja
publicadas, e este trabalho baseia-se nessa inica fonte de pesquisa. Foram realizadas buscas, durante o
periodo compreendido entre os meses de novembro e dezembro de 2019, em plataformas de pesquisas
e bases de dados como Google Académico utilizando-se os seguintes descritores: Jogos digitais e
gamificacdo na educagdo. Os textos foram organizados e separados por familiaridade com o assunto ¢
em seguida realizou- se a andlise critica dos contetidos para assim dar embasamento as reflexdes que
norteiam este trabalho.

O trabalho esta organizado da seguinte forma: inicialmente apresenta a origem e evolugdo dos
jogos digitais, desde a criacdo dos primeiros jogos até o surgimento dos novos jogos digitais e
educacionais. Em seguida, aborda a gamificacdo como estratégia de ensino baseada em jogos digitais,
apresenta o conceito de gamificagdo, aponta os desafios que o processo educacional esta enfrentando,
e mostra como a gamificagdo auxilia os profissionais de educacdo enquanto um instrumento de
intervencdo nos desafios enfrentados pela escola. Posteriormente o trabalho explana os jogos
educacionais como uma maneira de ensinar, abordando os principais conceitos sobre os jogos
educacionais, os principais desafios para o desenvolvimento dos jogos educacionais na sala de aula,
ainda apresenta alguns exemplos de jogos educacionais que se tornaram sucesso. Por fim, tem-se a
conclusdo a parti do desenvolvimento do trabalho, trazendo possibilidades de trabalhos a serem

realizados abordagem no futuro sobre a area.

2 ORIGEM E EVOLUCAO DOS JOGOS DIGITAIS

Quando do surgimento dos primeiros jogos desenvolvidos pelos egipcios, o termo jogar era
visto apenas como distra¢do, o que com o passar do tempo e as transformagdes advindas a parti da
revolucdo tecnologica, transformou os mesmos em poderosos instrumentos didaticos, que colaboram
com varias areas de estudo, como a ciéncias, historia, portugués, inglé€s entre outros Lorenzoni (2016).

Existem relatos desde a antiguidade de diferentes formas de jogos e em diversas partes do mundo.
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Nesse prisma o autor Huizinga (2007) advoga que o jogo por si s6 ndo ¢ algo novo, ndo apenas para os

7

homens que vivencia a pratica de jogos desde o principio como modo de convivio com os demais. A

vista disso, o autor sintetiza as caracteristicas formais do jogo da seguinte maneira:

Poderiamos considera-lo uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo séria” e
exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa
e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer lucro, praticada dentro de limites
espaciais e temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas regras. Promove a formagao
de grupos sociais com tendéncia a rodearem-se de segredo e a sublinharem (sic) sua diferenca
emrelacdo ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes. (Huizinga,
2007, p. 16.)

A utilidade dos jogos vai além de entretenimento, porém, a maior parte da sociedade percebe o
jogo apenas como um instrumento de distracdo ou diversdo. Assim, o simples ato de jogar tem um
grande potencial enquanto instrumento para auxiliar o processo educacional, pois o “jogo € sindnimo
de atividade ludica” (Mendes, 2006, p. 18). Concernente a isso, Arruda (2004, p. 82), discorre que o
« o . , ) ”

aprender com as midias traz novos significados ao nosso cérebro, uma nova leitura do mundo”, o que

no entendimento de Alves (2005, p. 17) o uso dos jogos eletronicos:

Poderd levar o aluno a ter acesso as diversas areas do conhecimento, facilitando o seu
aprendizado e contribuindo para o desenvolvimento social, cognitivo e afetivo dos sujeitos,
podendo ser denominados tecnologias intelectuais.

O uso dos jogos no contexto educacional podera contribuir para melhorar o processo de ensino
aprendizagem, levando em consideracdo que a cada dia cresce o nimero de jovens que buscam passar
mais tempo diante de computador ou outro meio digital acessivel aos jogos em seus momentos livres,
e assim associar lazer e aprendizado. Com isso, esse habito que os jovens t€ém de passar um longo
periodo diante desses recursos tecnoldgicos, se torna um grande aliado a disposi¢dao do professor para
usa-los nas mais diferentes possibilidades pedagogicas.

A origem certa dos jogos ainda ¢ desconhecida, devido alguns terem surgidos em tempos
remotos ou foram criados e expandidos popularmente, difundindo-se de tempos em tempos e evoluindo
de acordo com a realidade em que estavam submetidos Kishimoto (1993). No Egito surgiu o mais
antigo e conhecido jogo de tabuleiro chamado Senet (ver figura 1) que funcionava a parti de dois
jogadores movimentando suas pe¢as em um tabuleiro de 03 por 10 casas, pegas que eram fabricadas a
parti de 0ssos ou gravetos, com objetivos parecidos com os dados e o participante que movesse a maior

quantidade de pega era declarado vencedor (Kumoto, 2011).
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Figura 1 - Jogo de tabuleiro Senet (Greca, 2010)

Fonte: Google, 2023

Sobre o desenvolvimento dos jogos no mercado, Santos e Santos (2012) lembra que esse
processo evoluiu a parti da década de 70, ancorado no sucesso e popularizagdo da informatica, assim
como na baixa dos precos dos equipamentos. Os jogos digitais que temos passaram por processos de
evolucdo, surgiram por volta dos anos 50, e sdo frutos de experiéncias de IA (Inteligéncia Artificial),
como estratégias militares em computadores, realizadas por cientistas americanos durante a Guerra
Fria (Monteiro, 2010). Os jogos digitais estdo com seu mercado de produgdo em grande ascensao pois”
se constituem num dos produtos da industria cultural mais proeminente, que nos ultimos anos tem

expandido e conquistado bastante destaque no cenario mundial” (Neves et. al., 2010, pag. 01).

3 GAMIFICACAO: ESTRATEGIA DE ENSINO BASEADA EM JOGOS DIGITAIS

Na contemporaneidade, o processo educacional enfrenta alguns desafios como evasdo escolar,
baixo rendimento, desmotivagdo e outros que, para Fernandes e Ribeiro (2018, p. 02) “grande parte
das institui¢des de ensino, em diferentes modalidades e nivesis, [...] estd com dificuldades para engajar
seus alunos utilizando os recursos educacionais tradicionais” Fernandes e Ribeiro (2018, p. 02). Assim,
a gamificagdo pode ser considerada um objeto de intervencdo para enfrentamento desses problemas
levando em consideragdo sua maneira inovadora que desperta a aten¢ao do individuo. No entanto “é
importante destacar que gamificar ndo produz jogos, mas sim atividades que possuem elementos
caracteristicos de jogos” Fernandes e Ribeiro (2018, p. 13).

A gamificagdo proporciona adaptar ideias do cenario de jogos para o mundo real, objetivando
a realiza¢do de atividades, proporcionando aprendizagens ludicas com efetividade. Além disso, a
gamificacdo ajuda a resolver problemas e atrai um publico com caracteristicas diferenciadas devido
aos seus potenciais. Alves (2014) lembra que a gamificacdo por proporcionar atividades divertidas
envolve pessoas diferentes, de idades variadas sendo que o envolvimento est4 diretamente relacionado
a importancia que os conteudos tém para os jogadores e também a maneira que esses jogadores se
sentem motivados. A usabilidade dos jogos ndo estd mais restrita apenas aos jovens educandos, pois

ela vai além desse publico, incluindo profissionais e outros interessados.
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E uma ilusdo imaginar que apenas jovens jogam games hoje: pessoas de diversas faixas etarias
incluindo, por exemplo, diretores de empresas também jogam. Por isso, os métodos
tradicionais de ensino ndo conseguem mais envolver os alunos em nenhum nivel, nem mesmo
na educacéo on-line. (Mattar, 2010 pag. 31).

A palavra gamifica¢dao tem sua origem pautada na industria da midia digital (Deterding et. al.,
2011). Com a crescente popularidade dos jogos digitais, os mesmos tornaram-se personagens de
movimentos em defesa de sua extensdo e aplicabilidade além apenas de entretenimento (Menezes;
Bortoli, 2018), pois uma das varias possibilidades da gamificagdo ¢ a oportunidade de aprender
atingindo o objetivo e proposito tragado Santos e Santos (2012). Segundo Quadros (2013), ao contrario
dos games, a gamificacdo ndo tem como obrigatoriedade apenas o ato de jogar, mesmo usando os
mesmos elementos. No entanto, a gamificacdo se tivesse apenas como limite a pratica de jogar para
obtencdo de pontos, ela seria uma estratégia puramente de diversdo. Assim, para uma gamificagcdo
efetivamente aplicada no processo de ensino aprendizagem deve ter em seus componentes muito mais
que recompensas (Quadros, 2013).

Uma caracteristica dos jogos é capacidade de manter a concentracdo dos jogadores na mesma
atividade durante um longo periodo. No dia a dia, a pratica laboral ¢ vista como uma coisa dificil, que
exige esforgo, ¢ entediante e principalmente ¢ feito por obrigacdo. Diferente disso, os jogos tornam o
trabalho uma pratica prazerosa, devido as metas cumpridas gerarem beneficios e gratificagdes, que no
geral exigem concentragdo e inteligéncia Bissoloti, Garcia, Pereira; (2015). A gamificacdo pode ter
seu conceito ampliado para serem usados além da sala de aula como em ambientes empresariais para
treinamento de recursos humanos Caetano (2016). A gamificagao tem como objetivo primordial manter
o usuario focado no processo, com os indices de aproveitamento e participacao altos. Quando a
gamificacdo tem seu objetivo atingido ela gera status, placares de colocagdo e recompensas que acabam
reforgando um comportamento satisfatorio ao usuério e assim disponibilizar a sensagdo de missdo
cumprida Figueiredo, Paz e Junquiera (2015).

Porém apesar dos beneficios que a gamifica¢do proporciona, a mesma ainda ¢ pouco utilizada
conforme estudo realizado por Borges et. al. (2013) onde desvelou que no Brasil, existe uma caréncia
de pesquisas que relacionem o uso da gamificagdo na educacao. O mesmo estudo ainda constatou que
46% dos estudos realizados eram voltados para a aplicagdo da gamificagdo no ensino superior, 8% para
o ensino fundamental e 23% com outro nivel educacional. Diante dos resultados da pesquisa sentiu-se

a auséncia de estudos abordando o ensino médio, a educacdo inclusiva e também a pré- escola.

4 JOGOS EDUCACIONAIS: UMA NOVA MANEIRA DE ENSINAR
No geral, os jogos fazem parte da nossa vida desde os tempos mais remotos, estando presentes
ndo sO na infancia, mais em outras fases da vida. Os jogos podem ser ferramentas instrucionais

eficientes, pois eles divertem enquanto motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de
T ————— e
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retencao do que foi ensinado, exercitando as fungdes mentais e intelectuais do jogador, assim o uso dos

jogos pode colaborar na obtengdo do conhecimento em sala de aula, como um desafio lancado, de
forma ludica e o contexto do ambiente (Newman, 2013). Na atualidade, com o uso da tecnologia se
aliando a novas formas de aprendizagem, podemos citar diversos exemplos de aplicacdes de sucesso,
pois os jogos segundo Lévy (1993) sdo tecnologias intelectuais, como membros que acomodam e
mudam o ambiente compreensivo dos sujeitos, o que proporciona a criagdo ou reestruturagdo de
atividades cognitivas para contribui e ajustar o modo de acuidade e inaptidao pelo qual o sujeito
percebe o objeto. Assim, 0 jogo estabelece uma pratica mundial “[...] mesmo em suas defini¢des menos
rigorosas, pressupoe sempre a sociedade humana [...]” (Huizinga, 2001, p.3). Um exemplo de jogo ¢ o
Triade, produzido pela Universidade do Estado da Bahia (UNEB), no contexto de uma chamada publica
para financiamento governamental de jogos digitais com destinagdes educacionais, criado para abordar
a Revolucao Francesa, ocorrida no século XVIII, com repercussdes internacionais Newman (2013). O
jogo triade tem 09 fases que se dividem em duas partes, ordenadas em sequéncias lineares e arbitrarias
que sdo requisitos obrigatdrios para chegar ao final do jogo, que se enquadra na categoria aventura /
Role Playing Game (RPG). Usar o jogo para trabalhar esse contexto historico dentro de um ambiente
eletronico € interessante por apresentar criatividade no modo de ensinar os alunos a aprenderem e se
interessarem pela disciplina de historia. Ao desbravar o jogo, o aprendiz consegue entender esse

contexto por meio de interagdes e roteiro da historia (Oliveira; Zangalo, 2014).

Figura 2 — Triade

Fonte: Google, 2019

Outro recurso ¢ a plataforma Duolingo, que através de um aplicativo na forma de um jogo,
possibilita o aprendizado de idiomas, de forma totalmente diferente, atrativa e interativa, obtendo os
fatores essenciais: combinar o aprendizado de qualidade com o entretenimento. Esse jogo no geral tem
boa aceitacdo, sendo que dispde de componentes ludicos que auxilia no processo de ensino
aprendizagem. “O Duolingo ¢ uma ferramenta que proporciona o ensino de forma gratuita, e também
¢ possivel fazer uso do mesmo em forma de aplicativo mobile para celulares com sistemas” (Silva,
Santana, Alves; 2016, p. 02). O aplicativo dispde em sua plataforma, dois ambientes sendo um para os

alunos e o outro voltado para a escola, onde através desta o professor cria turmas, atividades, adiciona
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alunos, realizada acompanhamento do aprendizado e o desenvolvimento de cada aluno de maneira

individual.

Figura 3 - Duolingo

Basics 1

Phrases Basics 2

I
_l_ o

Food Animals

Fonte: Google, 2019

Rodrigues (2014), defende que com a atual evolugdo tecnoldgica no contexto dos jogos digitais,
os mesmos apresentam possibilidades variadas que atraem o publico e desenvolve habilidades e
potencialidades que irdo contribuir para o processo educativo. Assim, 0s jogos proporcionam mais que

distracdo e passa tempo, que na visao de Piana (2016, pag. 16):

Os jogos sdo instrumentos que quando utilizados, ndo apenas para o descontrair, estes vao
ajudar no desempenho de habilidades durante o processo de aprendizagem, os desafios os quais
proporcionam fazem com que aconteca situacfes diferenciadas, onde o jogador tenha que
tomar suas proprias decisdes por tentativas e faga com que tenha novas reflexdes construindo
durante esse processo novos saberes.

Nesta perspectiva, € notavel a expansdo e a variedade os jogos digitais, que vem a cada dia
enaltecendo ainda mais o processo de aprendizagem dos educandos no ambiente escolar interno e

externo, fazendo uso dos recursos tecnologicos constantemente usados por diferentes publicos.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho abordou os jogos digitais e a gamifica¢do na educagdo, tendo como objetivo geral
evidenciar de que maneira os jogos e a gamificacao estao sendo utilizados na educagdo, onde realizou
um levantamento de trabalhos ja publicados para embasar a discussdo, pois, ¢ inegavel que no contexto
atual da educacdo a contribuicdo da utilizagdo dos jogos eletronicos na sala de aula para tornar o ensino
mais inovador e com melhores resultados, atraindo os alunos com imagens, personagens € novas
percepgoes.

Esta pesquisa proporcionou compreender que os jogos digitais ¢ a gamificacdo estdo a cada dia
mais presentes no processo de ensino e aprendizagem assim como a tecnologia torna-se cada vez mais

comum nos mais diversos setores da sociedade e que a mesma ndo deve ser vista como um entrave e
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sim como um potencial a somar com a educagdo. No decorrer do trabalho foi possivel perceber que a

tecnologia pode ser usada como um atrativo, como um desafio ao modo tradicional de educar e
tornando-a assim mais atrativa € menos repetitiva aos modelos de ensino ja implantados hd muito
tempo, atraindo os alunos motivando-os para aprender de uma maneira diferente e com isso talvez até
atuando frente ao problema da evasao escolar.

Através da pesquisa foi possivel notar outros possiveis objetos de estudos para pesquisas futuras
como a percep¢ao dos professores sobre o uso dos jogos digitais na educagdo, a dificuldade dos
professores em aceitar os jogos enquanto recurso pedagogico e os desafios da implantacdo de uma
educacao hibrida. Foi possivel concluir que embora os jogos estdo sendo usados em sala de aula, essa
pratica ainda caminha em passos lentos, e também e ainda ndo adquiriram a atengdo necessaria em
relacdo as suas potencialidades de uso pedagogico e disseminagdo de informagdes voltadas para o

contexto educacional.
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