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INTRODUCAO

O Iudico acompanhou o ser humano desde os primoérdios, assim como o
conhecimento e aprendizagem gerados por estes. Jogos digitais educacionais possibilitam
significativas oportunidades de aprendizagem e contribuem em duas areas importantes que
envolvem o aprendizado: a motivagdo e a cognicao, também podem ser usados como reforgos
e feedback de conhecimento adquirido na sala de aula.

Dai surge o termo “gamificacdo na educagdo”, que refere-se ao uso de jogos, sejam
eles analdgicos e/ou eletronicos, para fins educativos, adotando a logica e as regras
necessarias para tal atividade, tornando o aprendizado motivador e mais atrativo. No contexto
educacional, os jogos tém a capacidade de simplificar algo visto como complexo pelos alunos,
aproximando-os da matéria abordada pelo uso de algo que os acompanha desde sua infancia,

0S jOgos.

METODOLOGIA

Este resumo desenvolveu-se através do estudo e leitura de artigos que tratam da
importancia dos jogos tanto no desenvolvimento de criangas no ensino fundamental e médio.
Também pela vivéncia no projeto de extensdo, onde trabalha-se o desenvolvimento e

implementagao de softwares educacionais, por meio do Projeto AppGO.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Em um periodo de rapidas mudangas envolvendo o ensino em diferentes modalidades
e a partir de diferentes concepcdes metodologicas, € importante que iniciativas que exploram
o potencial do uso de aplicativos em dispositivos moveis sejam cada vez mais realizadas e
difundidas junto aos atores participes do processo educacional.

O termo “gamificacdo” se refere ao uso de elementos de jogos em prol da educacao,
tais como competicdo, pontuacdo, progresso, desafios e rankings com premiagdes e
recompensas. A aplicagdo desta técnica viabiliza a autonomia dos estudantes, além de
promover a cooperagao entre 0s mesmos.

Grande parte dos alunos t€ém o costume de jogar em seu tempo livre, pesquisa
demonstra que 75,5% dos brasileiros sdo adeptos aos jogos (segundo levantamento feito pela
10* edicdo da Pesquisa Game Brasil), o que torna mais facil conquistar a ateng¢do do estudante
nos assuntos de aula. Tendo em mente a importancia da gamificacdo na educagdo, deve-se
pensar em estratégias para colocar em pratica tal dinamica. Para isso deve-se conhecer o
publico-alvo e designar a area de conhecimento a ser abordada, visando entender o contexto e
desenvolver o jogo.

Apo6s definir o objetivo do desafio e o ambiente e/ou plataforma a ser aplicado,
deve-se por as regras e tarefas do jogo. Como visto na plataforma desenvolvida no projeto de
extensao, os alunos sdo submetidos a desafios de lingua portuguesa (PortGO) e matematica
(MathGO), colocando a prova os conhecimentos adquiridos em sala de aula através dos
aplicativos desenvolvidos por professores e bolsistas das respectivas areas e também dos
cursos de ciéncia da computacdo e design, buscando deixar a plataforma atrativa e divertida.
Assim, a gamificagdo na educagdo promove e facilita o aprendizado e o desenvolvimento
escolar, possibilitando que as aulas sejam mais dindmicas e incluam o estudante no processo.

Tal técnica tem sido utilizada hd muito tempo desde o processo de alfabetizagdo da
crianga nos anos iniciais tornando o aprendizado algo Iudico. Hoje com a popularizagdo dos
jogos eletronicos, faz-se necessario a adaptacdo dos mesmos no processo de desenvolvimento
educacional. Essa técnica consiste em aplicar elementos de jogos no processo de
aprendizagem, sendo uma metodologia ativa para a aprendizagem. A gamificacdo ¢
beneficiada pelo uso da tecnologia podendo aplicar conhecimentos através de atividades

interativas, o que deixa o aprendizado mais dindmico, construtivo e atraente para os alunos.
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Segundo a metodologia desenvolvida por Amy Jo Kim (2018), autora do livro “Game
Thinking: Inovacao Inteligente e Engajamento com Técnicas de Design de Jogos”, o termo
“Game Thinking” ¢ definido como a arte e a ciéncia de envolver usudrios em um atrativo
caminho para a maestria. A escritora formada em design de jogos combina em seu trabalho
técnicas de design de jogos, design thinking e design de sistema, visando uma forma de
alcancar inovacao e construir um envolvimento continuo entre os usudrios.

O Game Thinking consiste em explorar um problema ou situagao do dia-a-dia, como
por exemplo o aprendizado de um contetido em sala de aula, convertendo 0 mesmo em uma
atividade que contenha elementos dos jogos como a competicdo, cooperagdo, exploracao,
premiacdo, histéria, entre outros. Essa técnica pode ser aplicada em diversas situacoes, até
mesmo no ambito corporativo, como destaca a autora Jo Kim (2018) em suas palestras
corporativas. Seguindo essa técnica, utiliza-se de elementos de jogos como estratégia
potencializadora de resultados.

E importante que institui¢des de ensino sejam flexiveis a tendéncias para que possam
acompanhar o desenvolvimento dos estudantes ¢ do mundo, onde a tecnologia precisa ser
encarada como aliada, ndo como distragdo para o ensino. Por meio dessa técnica ¢ possivel
promover resultados e contar com o comprometimento, criatividade e colaboracdo dos

envolvidos, sendo um trabalho em equipe ou ndo.

CONSIDERACOES FINAIS

Por meio desse estudo foi possivel aprender sobre a utilizacdo da metodologia dos
jogos com foco no desenvolvimento estudantil em sala de aula. Através de técnicas estudadas
por designer e estudiosos na area da educacdo foi buscado entender como produzir uma
experiéncia de aprendizagem que complemente os estudos em sala de aula e como alinhar os
objetivos.

Pode-se concluir que devemos defender e frisar a ideia de que a tecnologia deve ser
uma aliada na educacdo, ndo apenas uma distragdo, como pensam ainda alguns educadores.
Devemos desenvolver técnicas para utiliza-la da forma correta em prol do desenvolvimento
educacional, promovendo o aprendizado de forma mais leve e até ludica.

Tal estudo complementa os conhecimentos praticos adquiridos através da participacao

no Projeto de Extensao AppGO, que visa o desenvolvimento de softwares utilizados para
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desenvolvimento estudantil, trazendo competi¢des entre estudantes de diversas instituicdes de

ensino.
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