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RESUMO

O presente artigo teve como objetivo discutir sobre a utilizagdo da gameficacdo como ferramenta de
metodologia ativa, para auxiliar no processo didatico do ensino de adultos, evidenciando a importancia da
compreensdo das necessidades dos discentes e melhorando o processo de ensino-aprendizagem. Com as
mudangas que as tecnologias da informagdo e comunicacdo ocasionaram no ambito da educagdo, foi necessaria
a adaptacdo dos docentes, para melhor adequacdo das metodologias de ensino & nova geracdo de alunos
conectados. As metodologias ativas permitiram que os discentes participassem ativamente das aulas com auxilio
das ferramentas inseridas durante o processo de ensino-aprendizagem como a gamificagdo, gerando um
ambiente que favoreca o interesse e engajamento do aluno com raciocinios de jogos em atividades de nao jogos.
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1 INTRODUCAO

Atualmente diversas ferramentas metodoldgicas sdo utilizadas para facilitar o processo de
ensino-aprendizagem, com a nova geragao de alunos que estdo ingressando nas salas de aula do ensino
superior, sao necessarias ferramentas adaptadas para melhor aproveitamento desse processo.

Como uma dessas ferramentas a gamificagao pode ser utilizada na aplicagao metodoldgica
como ferramenta facilitadora do ensino andragoégico. A gamificagdo baseia-se na utilizacdo de
elementos dos games, como mecanicas, pensamentos e estratégias, em contexto fora dos games, com
o intuito de motivar os individuos, ajudar a solucionar problemas e promover a aprendizagem (KAPP,
2012 apud FARDO, 2013).

Para utiliza¢do dessa metodologia é necessario que o docente tenha certo dominio sobre as
ferramentas tecnoldgicas, conhecimento prévio sobre as metodologias disponiveis, além da capacidade
de diversificacdo de aulas para promover aos discentes o entusiasmo em experimentar € vivenciar
novas formas de aprendizagem (TOLOMEI, 2017).

A metodologia ativa deve ser adaptada, considerando a necessidade do aluno juntamente ao
professor, os principios para aplicacdo da gamificacdo serdo a base para nortear o docente em sua
atividade. Assim evidenciando a importancia do estudo de novas ferramentas metodologicas para
melhor atender as necessidades do discente, promovendo o ensino e entusiasmo ao aprender.

Dessa forma, este artigo se propde a conceituar andragogia, tecnologia e gamificagdo e discutir
como os games podem ser utilizados como metodologia ativa auxiliar de aprendizado didatico no

ensino de adultos.

2 ANDRAGOGIA

As universidades em todo o mundo estdo cada vez mais debatendo sobre a necessidade de
adaptar suas praticas de ensino, reconhecendo que a maioria dos adultos possui estilos de
aprendizagem distintos dos das criangas. Nesse contexto, a implementacdo de metodologias ativas tem
se destacado como uma abordagem eficaz para envolver os alunos de forma mais significativa em seus
processos de aprendizagem.

Levando em consideragdo essa diferenca de aprendizado, o termo pedagogia que, de acordo
com o escritor e filésofo Paulo Ghiraldelli (2007) deriva da palavra Paidagogo, originada de paidos —
crianca e agodé — conducao, ndo era obrigatoriamente alguém responsavel pelo ensino propriamente
dito da crianca, mas sim algum escravo ou servical que guiava a crianga até o local do aprendizado.
Diferentemente da origem da palavra e seu antigo significado, nos dias atuais, pedagogo ¢ aquele que,
segundo Ghiraldelli (2007, pag. 6) “[...] lida com os meios intelectuais e técnicos que possibilitam o

ensino e aprendizagem de modo 6timo”.
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Em complemento a Ghiraldelli, De Aquino (2008) discorre que “‘Pedagogia’ significa,
literalmente, a arte e ciéncia de educar criancas”. Para o autor, na pedagogia, o protagonista ¢ o

professor e ndao o aluno. De Aquino (2008) observa que,

[...] No modelo pedagégico de aprendizagem, os professores assumem total responsabilidade
por tomar decisdes sobre o que serd aprendido, como e quando isso vai acontecer. Essa ciéncia
baseia-se na suposi¢do de que os alunos ou aprendizes ainda ndo tém maturidade suficiente
para se preparar para a vida e tomar as decisdes certas e, portanto, devem aprender somente
aquilo que ¢ decidido e ensinado pelos professores. (DEAQUINO, 2008, pag. 10-11)

Em outro momento, Carvalho (2016) também acrescenta que,

[...] A pedagogia, portanto, seria a ciéncia da educagdo que estuda as praticas, métodos e
principios da educagdo. Esse conceito engloba o processo educativo, pratica exclusivamente
humana de construcéo e transmissdo do conhecimento dentro de um contexto socio cultural
[...] (CARVALHO, 2016, pag. 81).

Partindo da origem da palavra, a pedagogia ndo parece ser o termo adequado ao campo
educacional em nivel superior, ja que neste ndo lidamos mais com criangas. No universo académico o
mais adequado seria a utiliza¢ao da teoria da Andragogia (CARVALHO, 2016).

Em 1833, o professor Alexander Kapp cria o termo Andragogia para descrever a filosofia
educacional de Platdo. Em seu livro, Kapp observa que os documentos de Platao ndo envolviam apenas
a educagdo de jovens, mas também a de adultos. No livro, Kapp também justifica a necessidade de
educagdo para adultos e elabora quais qualidades sdo importantes desenvolver, afirmando que a
formacgao de carater € o principal valor dos seres humanos (SVEIN LOENG, 2017).

O processo andragogico implica diferentes fases de maneira congruente, e envolve as duas
formas de aprendizagem: a total e a individual (KNOWLES, 1980). Knowles cita em seu livro as

seguintes fases:

1) O estabelecimento de um clima propicio a aprendizagem de adultos;

2) A criagdo de uma estrutura organizacional para planejamento participativo;

3) O diagndstico das necessidades de aprendizagem;

4) A formulagdo de diregdes de aprendizagem (objetivos);

5) O desenvolvimento de um projeto de atividades;

6) A operagdo das atividades;

7) O diagnostico de necessidades de aprendizagem (avaliagdo). (KNOWLES, 1980, pag. 59)

Segundo Carvalho (2016), na andragogia, de um lado temos o professor que tem um papel de
mediador de conhecimento e de motivador da aprendizagem aos alunos. E de outro lado temos alunos
que sdo independentes, com autonomia e com vivéncias que podem agregar a aquisicdo de novas
aprendizagens, “[...] pois, para os educandos adultos, o conhecimento para chamar a atencao deve ser
contextualizado, significativo € o mais possivel aplicavel na vida pessoal e profissional. [...]”

(CARVALHO, 2016, pag. 84).

\
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3 TECNOLOGIA

A Tecnologia da Informagao e Comunicacao (TIC) estd imprimindo mudangas inesperadas na
sociedade atual em todas as esferas e também no processo e ensino-aprendizagem. A evolugdo das
TICs permite que a populagdo tenha acesso a informacgodes, que trazem mudangas profundas em varias
areas do saber, principalmente no campo académico (LOBO & MAIA, 2015).

Inserir-se na sociedade da informag¢@o ndo quer dizer apenas ter acesso a tecnologia, mas saber
utilizar essa tecnologia para a busca e a selecdo de informagdes que permita a cada pessoa resolver os
problemas do cotidiano, atuando na transformagao de seu contexto assim favorecendo a criacao de
uma rede de conhecimentos (ALMEIDA, 2008).

Os alunos universitarios em sua maioria nasceram entre o fim do século XX e inicio do século
XXI e grande parte desse publico recepcionado nas universidades cresceu com acesso a video game,
televisao e computadores. Em decorréncia da facilidade ao acesso da informagao os estudantes tém
certo imediatismo quanto a aplicabilidade dos conhecimentos adquiridos, quando a aplicagdo nao ¢
possivel a curto prazo, perdem o interesse pela matéria ou disciplina, comprometendo o processo de
ensino e aprendizagem.

A gamificacdo ¢ uma opgao que podera ser inserida na didatica do ensino superior, para buscar
melhora nesse processo, gerando um ambiente que favoreca o interesse do aluno ao introduzir
elementos de jogos em atividade de nao jogos (VIEIRA et al, 2018).

Em sala de aula a utilizacao das TICs requer um perfil de docente com competéncias que atenda
a uma geragao conectada e receptiva aos diferentes tipos de informacdes e dispositivos tecnologicas.
O protagonismo por parte do aluno € justificado, uma vez que possui em sua pratica social com certa
facilidade de acesso as informacdes, partindo do principio que usar as TICs num processo de
aprendizagem em que os estudantes sdao protagonistas na constru¢do do saber (TOLEDO; MOREIRA;
NUNES, 2017).

Pesquisas mostram que, embora seja consensual que a utilizacdo das Tecnologias da
Informagdo e da Comunicagao (TIC) na educacdo nao podera substituir o professor, entende-se que o
trabalho docente pode ser amparado por esses meios (SILVA; MARCHELLI, 1998; REZENDE, 2002).
Essas tecnologias digitais estabelece uma configuracdo mais colaborativa e instantdnea, que
transformam os equipamentos utilizados na produg¢ao e disseminagao do conhecimento como também
a racionalidade dos envolvidos (ARCOVERDE, 2006; MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2004;
MONDO et al. 2010).

\
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4 METODOLOGIAS ATIVAS

Com a complexidade dos diversos setores da vida no ambito mundial, nacional e local, tem
exigido o desenvolvimento de capacidades humanas de pensar, sentir e agir correspondentes as
questdes do entorno em que se vive (BERBEL, 2011).

A educagao formal esta num impasse diante das mudancas na sociedade, sendo recorrente entre
os estudiosos da educacdo das tltimas décadas, a ideia que ja ndo bastam o ensino bésico com suas
formas tradicionais para que o individuo participe de modo integrativo e efetivo da vida em sociedade,
sendo o ensino tradicional imprescindivel para a formagdo em si, mas quando apenas retido,
memorizado e reproduzido, os discentes sdo posicionados na condi¢do de expectadores do mundo
(MORAN,2015; BERBEL, 2011).

A sociedade do conhecimento ¢ baseada em competéncias cognitivas, pessoais e sociais,
exigindo proatividade, colaboracdo e personalizagdo para adquiri-la. Os métodos tradicionais sdo
padronizados, avaliando todos de forma igualitaria exigindo resultados previsiveis e privilegiando a
transmissdo de informacao pelos professores (ALMEIDA & VALENTE, 2012).

No Brasil, convivemos com contextos educacionais tao diversificados que vao desde escolas
onde os alunos ocupam grande parte de seu tempo com textos passados no quadro até escolas que
disponibilizam para alunos e professores os recursos modernos da informagao e comunicacao. Entre
essas diversidades encontramos escolas que estdo no século XIX, mas com professores do século XX,
promovendo a formag¢do de alunos para o mundo do século XXI. (BARBOSA & MOURA, 2013)

Os métodos a serem utilizados em sala de aula, devem promover aprendizagem significativa, é
muito importante que o docente compreenda que a concepcao de escola mudou, que 4 um novo perfil
de aluno a ser formado. Para David Ausubel (1980) aprender significativamente ¢ o mesmo que
reconfigurar ideias ja existentes. “O fator mais importante que influencia o aprendizado ¢ aquilo que
o aprendiz ja conhece”. Neste contexto o conhecimento prévio do estudante deve ser levado como algo
fundamental para a apresentacdo de uma nova informagao, pois no conhecimento que o aluno traz do
seu cotidiano que se integra um conceito cientifico (TOLEDO; MOREIRA; NUNES, 2017).

De forma geral, € possivel perceber que além da mudanga no perfil dos alunos, ha uma crise
motivacional principalmente no cendrio educacional, as instituigdes de ensino encontram dificuldades

para engajar seus alunos utilizando recursos tradicionais (TOLOMEI, 2017).

5 GAMIFICACAO
Os jogos, ou games, surgiram como constru¢do humana e serviram como meio de iniciagdo
para os jovens sobre sua propria cultura e seu meio econémico e social (TOLOMEI, 2017). Ainda

nessa linha de raciocinio, Tolomei (2017) citando Huizinga (1993) narra que, antigamente os jogos

\
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serviam para a sociedade se manter unida e aproximar seus lagos. E ainda conclui que “[...] os jogos
evoluiram conforme a necessidade da sociedade” (TOLOMEI, 2017).

Nos jogos, existem mecanismos de regras, objetivos, resultados e recompensas. Mecanismos
estes que foram trazidos para o conceito de gamificagao (TOLOMEI, 2017).

Para Krajden (2017), a gamificacdo ¢ um método que envolve dindmicas, mecanismos ¢
elementos dos video games os aplicando em situagdes da vida real. Seu principal objetivo ¢ atrair as
pessoas para mudarem seus comportamentos para alcancarem objetivos especificos, utilizando
diversao e solucdes criativas para a resolucao de muitos problemas.

Busarello (2018) utilizando Kapp (2012) como referéncia, conclui que “A gamificagdo parte
do principio de se pensar e agir como em jogo, mas em contexto fora do jogo”. E ainda descreve que
a gamificagdo, que tem como ponto central o engajamento de pessoas, a motivacdo de suas acdes, a
promocao do aprendizado e a solu¢dao de problemas, ¢ baseada em quatro principios basicos: a base
nos jogos, as mecanicas, as estéticas e o pensamento de jogo.

Vieira et al. (2018) acrescenta que,

A gamificagdo tem o potencial de envolver o aluno na resolugdo de problemas reais,
auxiliando-o no processo de atribuir significado para aquilo que estuda, e possibilita que o
docente elabore estratégias de ensino mais voltado para a realidade dos alunos, utilizando uma
linguagem e estética similar a encontrada nos games, tornando o processo de aprendizagem
mais interessante. [...] (ALVEZ et al. (2014) apud VIEIRA et al. (2018))

Um grande beneficio da utilizagdo da gamificagcdo ¢ que ela talvez possa possibilitar aos
estudantes uma maneira de visualizar os resultados de suas ag¢des e aprendizagens, conforme fica mais

facil captar a relacao das partes com o todo, da mesma forma que acontece nos games (FARDO, 2013).

5.1 DESENVOLVIMENTO DA EXPERIENCIA GAMIFICADA EM SALA DE AULA

A gamificagdo ¢ um fenomeno emergente (FARDO, 2013) e vem da premissa de pensar e agir
como em jogo, mas em contexto fora do jogo (BUSARELLO, 2018).

O termo gamification - que tem como traducdo a palavra gamifica¢do - foi utilizado pela
primeira vez por Nick Pelling em 2002 (VIANNA et al. 2013 apud MARTINS & GIRAFFA, 2015) e
tem como um de seus objetivos motivar e engajar os alunos.

Para aplicar a gamificacdo como real metodologia ativa, algumas etapas e especificagdes de
planejamentos educacionais devem ser seguidos (Alves et al. (2014) apud VIEIRA et al. 2018):

1. Interagdo com os games: interagir com os jogos de diversas plataformas para assimilar as

diversas logicas e mecanicas que 0s jogos proporcionam;

2. Conhecer seu publico: observar e analisar as diferentes caracteristicas do seu publico;

\
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3. Definir o proposito basico: definir qual tema sera abordado, areas do conhecimento
envolvidas, os conteudos que serdo associados, as competéncias, atitudes e
comportamentos que serdo desenvolvidos e potencializados;

4. Compreender o problema e o contexto: ponderar sobre quais problemas do dia-a-dia podem
ser abordados e explorados com o game e como eles podem se relacionar com os contetidos
estudados;

5. Definir o objetivo ou missdo: analisar se a missdo da estratégia gamificada ¢ clara e
alcancavel e se esta de acordo com as competéncias e com o tema que serao desenvolvidos;

6. Desenvolver a narrativa do jogo: verificar se a narrativa da metafora do jogo faz sentido
para os jogadores e para o objetivo geral da estratégia. Pensar se a narrativa vai engajar o
seu publico e se a estética utilizada vai fazer sentido dentro da historia;

7. Definir o ambiente e a plataforma: determinar se a participagao do publico vai ser feita de
casa ou de outro ambiente especifico como a sala de aula. Apontar o dispositivo principal
com os jogadores;

8. Definir as tarefas e a mecanica: estabelecer a duracdo e a frequéncia de interagdo do seu
publico com a estratégia educacional gamificada. Apontar as mecanicas e verificar se as
tarefas desenvolvem as competéncias desejadas e se estdo coerentes a narrativa. Criacdo
de regras para cada tarefa;

9. Definir o sistema de pontuagdo: verificar se estd justo, equilibrado e diversificado.
Estabelecer as recompensas e como o ranking sera feito;

10. Definir os recursos: planejar cuidadosamente a agenda da estratégia e definir os recursos
necessarios a cada dia. Verificar seu envolvimento em cada tarefa (se serd necessario
analisar as tarefas ou se a pontuagdo serd automatica);

11. Revisar a estratégia: verificar se tudo estd compativel e alinhado. Pensar se o publico sera
engajado e se irdo aderir as tarefas. Verificar se as tarefas possuem regras claras e objetivas
e se as tarefas sdo variadas e realizaveis. Conferir se o sistema de pontuagdo estd bem
estruturado e se as recompensas sao compativeis com seu publico e se sdo motivadoras.
Verificar se todos os recursos estdo garantidos e se a agenda ¢ apropriada ao publico (Alves
et al. (2014) apud VIEIRA et al. 2018).

Além do que foi apontado acima, outras orientacdes e caracteristicas devem ser levadas em
consideragdo para que haja uma aproximagdo maior dos alunos em relacdo ao engajamento e
motivagdo que ocorrem nos games de diferentes plataformas.

Fardo (2013) cita algumas observagdes de Simdes et al. (2012) e de Werbach & Hunter (2012),
que também devem ser consideradas quando se trata de utilizar a gamificacdo como metodologia de

ensino auxiliar:
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Disponibilizar diversas experimentagdes: como ocorre em grande parte dos jogos, deve-se
proporcionar diferentes possibilidades para alcangar a solugao de um problema, pois isso
engloba diferentes caracteristicas pessoais no processo de ensino-aprendizagem e contribui
para bagagem educativa de cada aluno;

Incluir ciclos rapidos de feedback: nos jogos, os efeitos das a¢des sdo sempre vistos em
tempo real. Enquanto no ambiente escolar ocorre o inverso, os resultados sdo vistos depois
de muito tempo. O processo de feedback deve ser acelerado para que a procura de novos
caminhos para atingir os objetivos seja estimulada, assim também pode-se dar tempo para
que a estratégia que o jogador esteja usando seja alterada, caso ele ache que ndo estd
atingindo os resultados esperados;

Aumentar a dificuldade das tarefas conforme a habilidade dos alunos: bons jogos sempre
fazem com que os jogadores encontrem desafios que estdo no limite de suas habilidades.
Para que o estudante siga seu proprio ritmo de aprendizagem, diferentes niveis de
dificuldades devem ser propostos a ele, pois isso pode ajuda-lo a ter um avango pessoal e
também pode proporcionar a constru¢ao de um bom senso de crescimento;

Dividir tarefas complexas em outras menores: nos jogos, as finalidades maiores sdo
divididas em outras menores, mais simples e faceis de serem ultrapassadas. Assim, o
estudante/jogador vai construir seu conhecimento de forma gradativa, “observando as
partes do problema como um todo”, assegurando maior motivagdo e o preparando para
superar o desafio maior;

Incluir o erro como parte do processo de aprendizagem: os erros se integram aos games de
maneira natural. Portanto, ¢ necessario incluir o erro como processo de aprendizagem e
conhecimento, além de fazer com que o aluno reflita do porque esses erros fazem parte do
processo;

Incorporar a narrativa como contexto dos objetivos: os personagens dos jogos, geralmente,
tém uma motivagdo para suas acoes, ou seja, uma historia que justifique estarem fazendo
o que fazem. Deve-se construir um contexto para que o estudante veja que existem motivos
para seu engajamento e empenho e também para que veja sentido no aprendizado;
Promover a competi¢do e a colaboracao nos projetos: os games sempre oferecem boa dose
de competicdo e de colaboragdo, nem sempre mutuamente exclusivos. A narrativa pode
incluir esses elementos, organizando uma competicdo entre grupos, o que pode
potencializar a intera¢do entre os alunos e oferecer mais uma motivagao e mais contexto
para os objetivos;

Levar em conta a diversao: o processo de aprendizagem deve ser prazeroso. Os bons games

sao divertidos e sdo também boas ferramentas para aprendizagem. “Pensar esse aspecto na
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educagdao pode melhorar a experiéncia que os individuos t€ém dentro dos ambientes de
aprendizagem, o que acaba por potencializar a aprendizagem como um todo” (SIMOES et
al. (2012); WERBACH & HUNTER (2012) apud FARDO (2013)).

Apesar de haverem conceitos basicos para implementagdao da gamificagdo, devemos lembrar
que esse ainda ¢ um método bastante recente que pode ser moldado de acordo com as necessidades do
professor, pois 0s games nos trazem varios elementos e bem como diversas possibilidades de aplicagdo
no ciclo ensino-aprendizagem (FARDO, 2013).

Além disso, a gamificacdo vai estar em constante processo de evolucdo, possibilitando
acrescentar elementos que contribuam para um melhor aprimoramento da técnica e reformando o que
ndo estd funcionando. [...] “Quanto mais envolvimento e aplicacdo da gamificacdo, mais o docente
consegue aperfeigoar e dominar a técnica, aproximando-se cada vez mais, de um formato que funcione

bem com os discentes.” (SANTOS, 2018).

6 CONSIDERACOES FINAIS

E sabido, que, estamos vivendo na Era da Informagio e observamos uma enorme mudanga no
perfil dos estudantes de todas as idades, j4 que com as novas tecnologias podemos ter conhecimento
sobre o que quisermos a qualquer hora e em qualquer lugar, tornando nossas vidas menos complicadas
e mais conectadas, tanto com nossos amigos ¢ familiares como com diferentes tipos de informagdes
que chegam a todo momento.

O avango tecnoldgico também nos proporciona mais acesso a celulares, computadores e
videogames, que sdo ferramentas que podem ser utilizadas pelo professor para auxiliar o aluno a
compreender e absorver melhor o conteudo didatico mediado, tanto com o uso da internet como pela
utilizacdo de jogos, ja que estes ultimos tem a capacidade de instigar as pessoas e desafiar suas
habilidades.

Sendo assim, a gamificagdo, como metodologia ativa, ¢ um fendmeno ainda em fase inicial,
que pode ser bastante explorado pelos meios educacionais, tanto para promover o aprendizado como
para motivar e engajar o estudante a ele. Desde que a técnica seja aplicada de forma correta pelos
professores, ja que € necessario o dominio total do contetido a ser gamificado e também deve haver
compreensdo das caracteristicas de planejamento da técnica e das especificagdes de como ela deve ser

aplicada.

\
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