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1. INTRODUCAO

O termo gamificacdo, do inglés gamification, tem se tornado cada vez mais
popular. Por se tratar de um conceito recente ainda existem muitos equivocos no uso
da palavra, que em resumo trata-se de um ferramenta de engajamento e estimulo a
comportamentos, que facilta a disseminacdo de conhecimentos, multiplica
informacdes e envolve o usuario. Considerada uma das metodologias ativas mais
desejadas, a Gamificacdo, bem concebida, apoia as mais diversas acdes estratégicas
voltadas a motivacdo, engajamento e aprendizagem eficiente, por isso vem sendo
cada vez mais aplicada na educacdo.

Dependendo da area os tedricos definem a gamificacdo de forma mais
aplicada, todavia a visado geral compartilhada por diversos autores como Werbach e
Hunter (2012), Zichermann & Linder (2013), Deterding et al. (2011) e Kapp et al (2012)
sobre o tema descreve que gamificacdo significa o uso de elementos do projeto de
jogos em contextos que ndo sao jogos. Esses elementos sdo mecanicas, dindmicas
e componentes, ou seja, elementos de jogos que sao introduzidos em sistemas, mas
gue nado precisam necessariamente serem parecidos com jogos. Essas plataformas
apenas possuem um projeto de design que tem por objetivo tornar a experiéncia do
usuario mais compensadora, gerando maior motivacdo quando comparado com
ambientes tradicionais.

Devido a origem da ideia estar associada a jogos, na area da educagcao, muitos
académicos acabam por utilizar de forma equivocada esse termo, devido a sua
recente popularidade, fazendo com que seja necessario diferenciar jogos de jogos
educacionais ou jogos seérios e gamificacdo, principalmente no que se refere a sua
aplicacao no ensino.

Sendo assim este artigo tem como motivacéo, abordar as principais definicbes
gue envolvem o tema, com o intuito de diferenciar os conceitos e apresentar 0

verdadeiro significado de gamificar através dos seus principios basicos, para que este
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possa ser utilizado como uma potencial ferramenta no processo de ensino-

aprendizado na educacgéo.

2. METODOLOGIA

A metodologia utilizada neste trabalho consiste na revisdo de literatura com
base no estado do conhecimento realizado na disciplina de Laboratério de pesquisa
do curso de P6s-Graduacao em Educagcdo Matematica da UFPEL.

Videogames, jogos de tabuleiro, imagem e acdo, séo jogos propriamente ditos,
pois a sua finalidade béasica € o entretenimento. McGonical (2012) define que quando
todas as diferencas de género e as complexidades tecnoldgicas sédo colocadas de
lado, todos os jogos compartilham quatro caracteristicas que os definem, sao elas:
metas, regras, feedback e participacdo voluntaria.

Sendo assim, jogos sao sistemas em que 0s jogadores se engajam em um
desafio abstrato, definido por regras, interatividade e feedback, que resulta em uma
saida quantificavel e frequentemente provoca uma rea¢do emocional;

Essa definicdo fica bem clara para todos, todavia a grande questdo esta em
separar o que sao jogos serios e o que é gamificacdo. Os chamados jogos sérios, sédo
jogos com propdsito além do entretenimento. Podem ser associados a jogos simples
COmMo quizzes com o objetivo de memorizar, jogos de tabuleiro para desenvolver uma
visdo sistémica, estratégica e de raciocinio logico, até mesmo simuladores com
objetivo de aprender determinadas tarefas, tomada de decisfes e planejamento, sdo
diversos os exemplos e aplicacoes.

A diferenca entre jogos sérios e gamificacdo € que esta é aplicada de forma
ampliada e vocé mal percebe que ele faz parte do seu dia a dia. Diversos aplicativos,
hoje em dia, utilizam essa técnica através dos elementos de jogos para engajar e
motivar, sem necessariamente parecer um jogo. Por exemplo, juntar pontos no cartdo
de crédito ou milhas para trocar por produtos, ganhar views no Linkedin, para melhorar
seu ranking ou receber alguma recompensa por utilizar algum servigo. Na educacéo,
a introducéo destes elementos, que estimulam a fidelizacdo, ampliam o uso e motivam
0s usuarios a cumprir desafios, consegue utilizar a lé6gica de jogos para finalidade de
aprendizagem.

Gamificar no ensino entdo pode ser criar uma representacdo quantitativa,

ludica e visual de como a pessoa avanca em uma trilha de aprendizagem em um
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ambiente virtual, estimulando o engajamento, cumprimento de envio de atividades no
prazo, com uma recompensa de pontuacao ou até mesmo uma competicao saudavel,
como subir uma posi¢do num ranking.

Os jogos sérios podem ser considerados como um tipo de gamificacdo, mas
gamificacdo € muito mais que isso. Nao € apenas utilizar um jogo com proposito, é a
aplicacdo cuidadosa e considerada do pensamento dos games para resolver
problemas e encorajar a aprendizagem usando todos os elementos dos games que

forem apropriados.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

E perceptivel que as criancas, adolescentes e jovens adultos de hoje, as
geracdes X, Y e Z, ndo se relacionam tdo bem com os método tradicionais de ensino.
Todos estamos vivendo uma revolugdo tecnologica; a industria 4.0 mostra isso,
contudo o ensino e os treinamentos tradicionais tem feito muito pouco para se
adaptarem aos novos estilos de aprendizagem desses individuos. Dentre esses novos
estilos de aprendizagem, a aprendizagem baseada em jogos digitais tem sua
importancia; certamente ndo € o Unico, mas representa um dos principais meios
efetivos, capaz de alterar o processo, chamando a atencdo e causando interesse nas
novas geracdes (PRENSKY, 2011).

Segundo Deterding et al. (2011) que procuraram dar uma perspectiva
académica ao termo Gamificacdo, o objetivo do seu uso € utilizar os elementos de
jogos para tornar produtos e servicos nao relacionados a jogos mais engajadores e
divertidos, ou seja, utilizar a favor da educacdo esses elementos que tornam o
aprendizado mais interessante para as geracgdes atuais.

Com o avanco do numero de pesquisas sobre gamificacdo em outras areas, 0
interesse pela gamificagdo na area de educacdo tem crescido consideravelmente.
Todavia existem ainda poucos trabalhos que envolvem a aplicagéo da gamificagéo na
matematica em si. Encontramos sim principalmente na educacdo infantil e ensino
fundamental, a utilizacéo de jogos e a ideia de ludicidade e brincadeiras para aprender
matematica. Porém, essa abordagem esta mais relacionada ao uso de jogos serios,
e ndo especificamente a gamificagéo.

Até o momento podemos encontrar no mapeamento do estado do

conhecimento, a gamificacdo sendo mais aplicada no ensino superior em cursos
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relacionados a tecnologia na educacado, principalmente no desenvolvimento de
softwares e Ambientes virtuais de aprendizagem (AVAS).

No ensino da matematica, os trabalhos recentemente publicados em revistas e
eventos contemplam a tematica da gamificacdo como possibilidade e desafios na
formacao docente do professor de matematica. Sendo assim, ainda ha muito campo
a ser explorado e pesquisas a serem desenvolvidas nesta area de atuacéo.

4. CONCLUSOES

Este trabalho teve como objetivo definir o que é a gamificacdo e sua utilizacdo
no contexto educacional. Além disto, procurou-se diferenciar os conceitos envolvidos
na utilizacdo de jogos, jogos sérios e gamificacdo, devido a esse novo campo de
conhecimento estar cada vez mais sendo aplicado na educacédo, porém muitas vezes
de forma equivocada. Por fim, pesquisas relacionadas a gamificagdo no ensino da
matematica ainda sdo escassas e por isso € de extrema importancia que trabalhos
nessa area sejam investigados e publicados. Sendo assim, como continuacdo da
pesquisa, encontra-se a escrita de outro trabalho que ir4 abordar a revisdo de
literatura e mapeamento do estado do conhecimento a respeito da gamificacdo na

educacdo matemética de forma mais especifica.
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