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GAMIFICACAO NA EDUCACAO: uma estratégia para engajamento dos alunos
Maria Raquel Goncalves DELLA TORRE'; Daniela Augusta Guimaraes DIAS?

RESUMO

Neste relato, descrevemos experiéncias vivenciadas no curso de Pos-graduagdo Lato Sensu em Informatica na
Educacdo, no Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Sul de Minas Gerais (IFSULDEMINAS) -
Campus Machado. Destacamos, por meio deste trabalho, a importincia da gamificacdo na educagdo, uma abordagem
que auxilia na aprendizagem dos alunos na sala de aula. Iniciamos este trabalho com uma discussdo sobre o uso de
tecnologias dentro da sala de aula, que visa auxiliar a aprendizagem dos alunos. Em seguida, abordamos como foi
realizada a estratégia de aplicagdo da gamificagdo na sala de aula com alunos do curso técnico em Desenvolvimento de
Sistemas, na institui¢do Servigo Nacional de Aprendizagem Industrial (SENAI) no municipio de Extrema, MG. Por fim,
apresentamos o relato da experiéncia que vivenciamos, a qual atendeu de forma positiva e benéfica o aprendizado de
cada aluno.

Palavras-chave: Ensino; Tecnologia; Aprendizagem.

1. INTRODUCAO

Devido a grande evolugdo das tecnologias, estimular a atengdo de um aluno em sala de aula
torna-se cada vez mais desafiador, com o acesso aos smartphones e internet para se conectar ao
mundo virtual, a atencdo dispersa-se facilmente.

Desta forma subentende-se que a didatica tradicional “em que a importancia do ensinar
predominou sobre o aprender” (PIMENTA, 2005), onde o docente ¢ responsavel por escolher os
conteudos a lecionar, ¢ aos alunos cabe prestar a atencdo € memorizar o conteido apresentado, nao
mais acompanha a evolucdo tecnologica, tornando-se em partes, o maior inimigo no ambiente
didatico, entretanto ¢ possivel transformar a tecnologia a favor do professor/tutor no ambiente
educacional.

Segundo Pazzini e Araujo (2013), uma boa opcao para utilizar a tecnologia no aprendizado,
¢ recorrer & videos que complementam determinado assunto, ou até mesmo utilizar jogos que
auxiliam positivamente no desenvolvimento do discente.

O uso de jogos na sala de aula auxilia no engrandecimento de habilidades cognitivas
importantes, como a estratégia, concentracao, capacidade de executar multitarefas, além de permitir
solucdes de problemas com mais facilidade e a melhora da interacdo social. Este uso denomina-se
gamificacdo (ZANON et al., 2008).

Um exemplo de gamificacdo junto com tecnologia, sdo as plataformas online como
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Kahoot!, Genially’ e Wordwall’. Essas plataformas permitem a criagio de atividades, como
questionarios, onde em cada resposta correta, o aluno avanga para a proxima etapa, proporcionando
recompensas ao longo do percurso. A medida que o jogo progride, as perguntas se tornam mais
desafiadoras, incentivando- os a aplicarem o raciocinio € o conhecimento adquirido nas aulas.
Estratégias adicionais podem ser incorporadas, como dicas, pesquisas online ou leituras. E
importante salientar que a gamificacdo ndo vem para substituir o ensino, ou disfargar modelos
pedagdgicos inadequados (DUTRA, 2019)

Portanto, o objetivo deste trabalho ¢ apresentar um relato através da utilizacao desta como
estratégia de engajamento. Sendo assim, foi desenvolvido um jogo com os alunos do curso técnico
“Desenvolvimento de Sistemas”, da instituicdo Servigo Nacional de Aprendizagem Industrial
(SENAI), da cidade de Extrema-MG, com intuito de verificar na pratica, o impacto na compreensao
da logica de programacgdo, e avaliar os beneficios dessa metodologia quando aplicados em sala de
aula.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Atualmente ¢ dificil imaginar o que seria da sociedade sem a tecnologia. Pereira et al (2013)
informa que para uma geracao que nasceu nessa era, utilizar os recursos disponiveis pode ser mais
produtivo e eficiente, desde que sejam utilizados com objetivos especificos e bem definidos para
promover uma interacdo e auxiliar no processo de ensino-aprendizagem.

Rocha et al (2021) utilizou o recurso gamificagdo para analisar o conhecimento dos alunos
de uma escola publica na disciplina de quimica. Realizou um quiz por meio digital, que ¢ composto
por perguntas, e cada pergunta respondida corretamente ganhava uma pontuagdo. Nas perguntas
respondidas incorretamente, o aluno era direcionado para uma pagina para explicar o conceito. No
final do quiz ¢ informado a pontuagdo final e o ranking. Desta forma, foi identificado que este
processo favoreceu o aprendizado dos discentes diante de suas notas obtidas.

O termo gamificagdo vem de “gamification” criado em 2003 por Nick Pelling, porém foi ter
visibilidade por volta de 2010 com o livro que tratava a realidade do mundo real em jogo, surgindo
uma nova alternativa para agregar diversas modalidades que despertem o interesse dos alunos.

3. MATERIAL E METODOS

Para o desenvolvimento do jogo foi utilizado a plataforma WordWall que permite a criacao

de atividade interativa e personalizada no formato de questionarios/competi¢des de diversos tipos.

Para a turma do Técnico em Desenvolvimento de Sistemas, foi utilizado um modelo dentre

*Kahoot! é uma plataforma de aprendizado baseada em jogos, usada como tecnologia educacional em escolas € outras
institui¢des de ensino. Link: https://kahoot.com/

*Genially € um recurso didatico que permite criar contetidos interativos, como: infograficos, banners, apresentagdes de
video, animagdes interativas, guias, projetos de gamificagdo, entre outros.

*O Wordwall é uma ferramenta online com diversas propostas pedagogicas de ensino e aprendizagem, permitindo criar
atividades personalizadas com critérios de gamificagdo.



as opgdes que a plataforma oferece, com o nome “Persegui¢do do Labirinto”, com os contetidos
vistos em sala de aula na unidade curricular Logica de Programacdo. Neste modelo, aparece uma
pergunta onde o aluno precisa correr para a area da resposta correta, evitando os inimigos que
possam aparecer no caminho.

O jogo consiste em onze perguntas onde hd apenas uma alternativa/drea correta e duas
chances para responder, caso seja atingido por um inimigo, o aluno pode recomegar a pergunta, mas
perde uma vida, e se ndo conseguir responder as doze perguntas e perder as duas chances, no final
mostra-se a sua pontuacdo, o tempo que conseguiu realizar as tentativas e o ranking de todos os
participantes. Além da pontuagdo e das chances, ha também um tempo em que o aluno precisa
realizar a atividade, o tempo maximo estabelecido foi de sete minutos.

A aplicacao desta atividade foi feita em dois dias para 18 alunos do curso. No primeiro dia,
foi executado um questiondrio com as mesmas perguntas da atividade digital. Ele também foi
retirado da plataforma WordWall que permite a impressdo das questdes. No dia seguinte, foi
realizada a atividade do jogo, onde cada um entrou com o seu nome e realizou suas tentativas.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante a aplicagdo do questionario, os alunos responderam rapidamente, visando apenas
terminar a tarefa. No entanto, ao jogarem, mostraram entusiasmo e interesse em compreender as
regras do jogo. A presenca de pontuagdes, placar e ranking aumentaram a motivacao, levando-os a
se empenharem mais nas perguntas e respostas, para superar os colegas. Posteriormente, discutiram
como essa abordagem influenciou sua aprendizagem e colaboraram para auxiliar aqueles com
dificuldades, gerando um ambiente de cooperagao.

Foi identificado que alguns alunos obtiveram uma nota maior no jogo do que no
questionario. O Aluno 01 obteve uma pontuagdo de 10 no questionario, enquanto no jogo ele
acertou 11 respostas. Outro resultado interessante ¢ o do Aluno 02, que conseguiu 8 pontos no
questionario e aumentou sua pontuacdo para 10 ao utilizar a aplicagao digital.

Martins e Gouveia (2019) também utilizaram métodos de gamificacdo com o Kahoot! e
identificaram um impacto positivo para os alunos, pois assumiram um papel de jogador ¢ se
esforcaram para obter um melhor aproveitamento. Concluiram que adotar esta estratégia pode trazer
diversas melhorias para o aprendizado.

5. CONCLUSAO

A abordagem do jogo gerou um impacto positivo na motivagdo e participagdo dos alunos.
No questionario, houve desanimo e pressa, mas no jogo, a inclusao de elementos competitivos,
como pontuagdo, placar e ranking final, resultou em um envolvimento mais entusiasmado. A
competicdo incentiva um maior empenho nas perguntas e respostas, estimulando o interesse pela

aprendizagem e pela superagdo dos colegas. Dellos (2015) informa que a competitividade do jogo



torna a experiéncia mais valiosa e destaca a sua importincia para promover interacdes entre os
colegas. Além disso, o aspecto colaborativo também foi observado, ja que os alunos que tiveram
sucesso estavam dispostos a auxiliarem aqueles que encontravam dificuldades.

A interagdo, a discussdo sobre as perguntas e respostas e a troca de conhecimento apos o
jogo, sugerem que esse método ndo apenas motivou-os individualmente, mas também fomentou
uma dindmica de aprendizado mais participativa e colaborativa na sala de aula. Portanto,
considerando esses resultados, a utilizagdo de abordagens ludicas e competitivas pode ser uma
estratégia eficaz para aumentar o engajamento e o aprendizado dos alunos.
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