GAMIFICAGAO E SEUS BENEFICIOS NA EDUCAGAO: OS JOGOS

EDUCATIVOS PODEM AJUDAR!

Zilene Baia Moraes

INTRODUGAO

O estudo tem como tematica: Gamificagao e seus beneficios na educacao:
Os jogos educativos podem ajudar. O objetivo geral é analisar como se da a
gamificagao e seus beneficios na educacao por meio dos jogos educativos.

Os objetivos especificos foram os seguintes: Pesquisar os beneficios dos
jogos educativos no ensino; entender os desafios da inser¢cao dos jogos educativos
na educacgao e analisar como os gestores podem contribui, junto com o professor, na
aplicabilidade desses recursos.

A preocupagao com a pesquisa sobre esta tematica surgiu pela
necessidade de uma pratica educacional voltada aos alunos, com o intuito de
facilitar seu aprendizado, tendo os jogos educativos como ferramenta para o
fortalecer a participacéao, a interagao e a relacao entre professor e aluno. Essa
abordagem cria um espago mais atraente, com maiores chances de aprendizado
de forma dinamica, prazerosa e divertida.

Acreditamos que a tematica em estudo possui sua relevancia, pois a
tecnologia esta cada vez mais presente do nosso cotidiano, atuando como elemento
de comunicacao, interacéo e insergao no meio social. Além disso, entendemos a
importancia desses recursos como processo facilitadores da aprendizagem na
educacgao, assim como os jogos educativos, que possibilitam o desenvolvimento a

interacdo e motivam o ensino de forma ludica.



Assim, para a efetivacdo desta pesquisa, apresentamos o problema de
pesquisa: “Por que a insersdo da gamificagao e seus elementos dos jogos se torna
um desafio nas praticas pedagogicas?

Para tanto, foram necessarios alguns questionamentos que servirdo como
base para a resolugdo do problema de pesquisa tais como: Por que a gamificagéo,
por meio dos jogos educativos, oferece beneficios para o ensino? Quais os desafios
que impedem a inser¢&o da gamificagao no ensino? Como a escola pode auxiliar o
professor na inser¢éo desses recursos em sua pratica pedagoégica?

1. FUNDAMENTOS DA GAMIFICAGAO

A Gamificagdo se baseia em um jogo e em seus elementos, pois envolve a
utilizagcdo de elementos que promovem a motivagéo e o engajamento de um
determinado publico. Sendo assim, a gamificagdo e sua complexidade proporcionam
emocao, interagdo, engajamento e motivagao para cumprir os desafios propostos
pelo elemento do jogo. Segundo Zichermann e Cunningham (2011), a gamificagcao
provoca no individuo niveis de engajamento e interesse em solucionar problemas.

Nesse sentido, a gamificagdo pode ser vista como atividade que estimula o
comportamento do individuo. Schmitz, Klemke e Specht (2012) ressaltam que, no
processo de aprendizagem, a gamificagdo contribui tanto para a motivagédo quanto
para o desenvolvimento cognitivo do estudante. Sua aplicabilidade favorece um
ambiente mais atraente e agradavel, proporcionando uma aprendizagem de
qualidade.

Assim sendo, a gamificagdo pode contribuir com o professor em sua pratica
pedagdgica, proporcionando uma metodologia mais eficaz e proxima do publico-
alvo, os alunos. Para isso, as estratégias precisam chamar a atengao das criangas, e

a melhor forma de fazer isso € trazer para dentro da sala de aula mecanismo como



games, smartphones e redes sociais, aplicando-os no aprendizado de forma
inteligente, para que esse mecanismo facilitem o processo de aquisi¢ao de

conhecimentos de maneira alegre e descontraida.

2. BENEFICIOS DA GAMIFICAGAO COMO ELEMENTOS DE JOGOS NA

APRENDIZAGEM

Segundo Busarello (2016), a gamificagao utiliza estruturas e métodos de um
jogo para aplicar a um problema real. Para o autor, 0 método requer um pensamento
voltado a resolugdo de problemas ou atividades, utilizando elementos dos jogos.

Além disso, Carvalho (2016) afirma que a “gamificacdo ajuda aos usuarios a
ganharem confianga, a medida que aprendem como ter uma experiéncia de
aprendizagem vencedora”. Com isso, podemos perceber que a gamificagdo, ao
utilizar elementos dos jogos, pode aumentar o engajamento entre os alunos,
promover a interagcao entre professores e estudantes, e estimular a autoconfianga,
pois os estudantes passam a acreditar em si mesmos e a confiar em suas proprias
habilidades, acreditando que podem atingir seus objetivos.

De acordo com os autores, o professor precisa criar estratégias de ensino
que estimulem o conhecimento e o engajamento entre os estudantes. E ainda, a
brincadeira ndo pode ser pensada em segundo plano, pois ela € que mantém as
pessoas engajadas e interessadas na atividade gamificada.

Neste sentido, considerando que o brincar faz parte do cotidiano das
criancas e que o papel da escola é fundamental na formacao de alunos criticos e
reflexivos, Prensky, (2012), relata que “ As criangas de hoje querem ser envolvidas,
€ 0S jogos nao so as envolvem, mas também ensinam ligbes valiosas durante o

processo — licbes que nds queremos que elas aprendam”.



Diante desse argumento, que o brincar envolve aprendizado, basta usar as
ferramentas adequadas. Propde-se, por meio desse artigo, a gamificagdo no
ensino, pois acredita-se que os beneficios da gamificagdo como elementos de
jogos na aprendizagem contribuem como facilitadores no processo ensino-
aprendizagem. Inclui-la como recurso metodolégico na pratica educacional do
professor € pensar em uma escola mais atrativa e dindmica.

Assim, a gamificagdo na educagdo € uma abordagem que utiliza elementos
de jogos em atividades e processos educacionais para educar alunos. Quando bem
utilizada, torna-se um grande aliado no processo de aquisicdo de conhecimentos,
agindo como facilitadora de informagdes e abrindo caminhos para novas
descobertas e desafios.

Contudo, a gamificagdo € um universo cheio de desafios, emogdes e
experiéncias. Os participantes sdo envolvidos pelo ludico, despertando o interesse
pelo ensino, ainda mais quando a gamificdo se apropria dos elementos do jogo,
sugerindo uma proposta mais prazerosa e propondo ao participante a fantasia, a
criagao ou recriagao do seu mundo ficticio, dentro dos limites estabelecidos,
ignorando nem que seja por um momento, seu mundo real .

Baseado nisso, percebe-se que os alunos aproveitam mais uma atividade
motivadora do que varias atividades mecanicas, cansativas e acumulativas que néao
contribuem para o seu processo de aquisicao de conhecimentos. Porém, para que o
aprendizado de fato acontega, € preciso que o jogo seja realmente atrativo,
motivador e prazeroso, sem tornar-se uma proposta chata e cansativa.

Com efeito, os jogos educativos proporcionam novas possibilidades de
aprendizagem, além de estimular o raciocinio I6gico, a criatividade e a motivagao
para novas descobertas e desafios, apresentando novas solugdes para os

problemas que serao apresentados a crianca. E, ainda, é através do jogo que a



crianga aprende a ser generosa, solidaria, competitiva, estimula o interesse, a
motivagao, a autonomia e ainda aprende a respeitar regras ou recriar as suas
préprias regras, estimulando o processo de assimilagao e aquisi¢ao de
conhecimento.

Assim, a agao de brincar faz parte da esséncia das criangas. Através desse
ato, elas constroem alternativas importantes para desenvolverem suas capacidades
na vida cotidiana. Partindo desse pressuposto, a aprendizagem torna-se mais
significativa quando o aluno tem autonomia na busca do conhecimento, sendo
estimulado pelo professor, que faz parte do processo como um estimulador. O

professor formula os problemas e os alunos buscam as respostas.

3. OS DESAFIOS DA INSERGAO DOS JOGOS EDUCATIVOS NA
EDUCAGAO E COMO OS GESTORES PODEM CONTRIBUIR COM O

PROFESSOR NA APLICABILIDADE DESSES RECURSOS

Junto com a gamificagédo, surgem inumeras oportunidades para
aprimorar a eficacia, a inovagao e a qualidade do ensino. No entanto, esse cenario
também apresenta desafios significativos, como a cultura organizacional, estrutural,
gestores e professores descomprometidos com a inovagéao educacional, além da
integracao de sistemas com acessos gratuitos.

Sendo assim, a falta de aplicabilidade dos recursos da gamificagédo
desencadeia uma deficiéncia no aprendizado, impedindo o aproveitamento de
recursos que facilitam o aprendizado de forma prazerosa e dinamica. Vale ressaltar
gue todos os fatores envolvidos nessas mudangas precisam ser considerados, como

o envolvimento e o engajamento de todos os participantes, a escolha de jogos



interativos que promovam a inclusao e priorizem a igualdade social, e a adequacgao
da metodologia as necessidades individuais.

Desse modo, acredita-se ser fundamental para a comunidade escolar refletir
sobre a aplicabilidade dessas tecnologias na educagéo, pois a adaptagéo de jogos e
brincadeiras ao ensino proporciona ao educando uma forma divertida, prazerosa e
dindmica de aprender.

Assim sendo, o jogo educativo, quando bem utilizado, se torna um grande

aliado no processo de aquisicdo de conhecimentos. Pode atuar como facilitador de

informacdes e abrir caminhos para novas descobertas e desafios.

4. OBJETIVO GERAL
° Analisar como se da a gamificagcao e seus beneficios na educacéao

através dos jogos educativos.

5.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS
o Pesquisar os beneficios dos jogos educativos no ensino;
o Entender os desafios da inser¢éo dos jogos educativos na educagao e
o Analisar como os gestores podem contribuir com o professor na

aplicabilidade desses recursos.

6. METODOLOGIA

A metodologia utilizada para a elaboracao deste estudo foi a pesquisa
bibliografica, que, para Fonseca (2002), “qualquer trabalho cientifico inicia-se com
uma pesquisa bibliografica”. De posse da fundamentacgao tedrica, realizamos uma

pesquisa social. Por entender que é uma pesquisa que permite estudar o



comportamento humano e social, pois ela é utilizada por pesquisadores para
compreender as sociedades e os individuos.

O estudo seguiu uma abordagem qualitativa, pois acredita-se que o
conhecimento n&o se da de forma isolada, mas sim respeitando as experiéncias e

comportamentos de maneira aprofundada.

7. CONSIDERAGOES FINAIS

A gamificagao e seus beneficios na educagéo, por meio dos jogos
educativos, tém grande importancia na pratica pedagogica, pois os alunos, antes
mesmo de chegarem a escola, ja tém contato com aparelhos digitais que influenciam
o ambiente de sala. Sendo assim, é necessario que os professores atualizem seus
conhecimentos e praticas educativas, considerando os recursos da gamificagcao
como meio como meios que viabilizam uma relacio ativa e prazerosa nos processos
de formacao do conhecimento.

A gamificagdo na educagao nao veio para atrapalhar a agdo pedagogica do
professor; pelo contrario, ela é vista como uma parceira que contribui para o
desempenho das atividades de ensino e proporciona aos educandos momentos
significativos no processo de aquisigdo de conhecimento e praticas sociais,
relacionada ao seu préprio desenvolvimento.

As tecnologias educacionais constituem elementos imprescindiveis na
relagao entre educacao e conhecimento, pois revolucionaram a linguagem, os
modos de saber e fazer, proporcionando maior eficiéncia e qualidade na difusao e
adaptacao dos conhecimentos, a partir do interesse da crianga moderna por tudo

que é tecnoldgico, ludico e visual.



Por isso, refletir e incluir os recursos da gamificacdo na educacgao significa
compreender o contexto social do individuo, respeitar sua vivéncia e aproveitar os
conhecimentos tecnoldgicos que ele possui, inserindo-os na pratica pedagogica do
professor. Os professores podem incluir os jogos educativos em sua pratica
pedagogica de forma prazerosa e motivadora, provocando e incentivando seus
alunos a demonstrarem maior interesse nas atividades propostas. Vale ressaltar que
o mundo digital disponibiliza varios recursos que podem ser explorados em todas as
areas do conhecimento.

Diante da constatagao de que a gamificagéo traz beneficios na educagao,
por meio dos jogos educativos, podemos compreender a necessidade de inclui-los
como metodologia eficaz no processo de ensino-aprendizagem, pois, ao jogar, a
crianca compreende seu meio social, desperta seu senso critico e percebe sua
importancia como ser ativo na sociedade em que esta inserida.

Vale pontuar que, o professor néo esta sozinho nessa insergao tecnolégica.
E necessario que toda a comunidade escolar compreenda a importancia dessa
transformacao, e o envolvimento de todos € essencial para que a aplicabilidade da
gamificagdo e seus beneficios na educagéao, por meio dos jogos educativos,
realmente acontegam.

Portanto, cabe a néds, professores, pais, governantes e outros, sair do
comodismo e nos render as transformagdes do mundo atual, aderindo e abragando
todos os recursos disponiveis na era digital, tornando-nos agentes motivadores e

transformadores na vida de nossas criancas e na sociedade.
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