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Resumo:

E objetivo deste projeto tracar um estudo sobre como as metodologias ativas podem
contribuir para o engajamento discente no século XXI. Mais especificamente, dentre
as abordagens pertencentes as metodologias ativas, analisaremos como a
Gamificacdo tém se tornado uma proposta didatico-pedagdgica recorrente no
cenario educacional brasileiro para tornar as aulas mais atrativas e interativas.
Diante do proposto, cabe-nos num primeiro momento, apresentar um panorama
historico de como os games deixam de ser meros recursos de entretenimento e
tornam-se ferramentas que auxiliam o processo de ensino e aprendizagem.

Introducao

Vivemos em um mundo cada vez mais conectado. A ubiquidade presente das
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDICs) tem tornado a
sociedade cada vez mais dindmica. Nesse processo, surge a necessidade de
adocao de novas abordagens que tornem 0s processos de ensino e aprendizagem
contextualizados. Aulas somente expositivas, em que o discente € sujeito passivo no
processo educativo, tem se tornado cada vez menos estimulantes fazendo com que
o papel docente passe por uma ressignificacdo. Ao invés de centrar todo 0 processo
de ensino e aprendizagem na figura do professor, a didatica tem proposto novos
modelos em que esse papel se torne compartilhado com o discente.

E com as TDICs ja inseridas no cotidiano dos discentes, principalmente os
jogos (games), vemos que € a sua importancia para o cenario educacional da
sociedade do século XXI, vemos como as metodologias ativas e, em especial, 0s
games podem auxiliar na aquisicdo dessa competéncia. Em outras palavras,
guando os games sao pensados na sua totalidade, desde a criagdo de um jogo e a
sua execucgédo temos o desenvolvimento dos eixos que a tecnologia insere no
contexto educacional. Mais ainda, quando sao utilizados, os recursos dos jogos,
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para repensar a didatica do ensino, temos também a gamificacdo, que por sua vez
€ uma abordagem mais dinamica, que cativa a atencdo dos jovens, trazendo a
educacgdo para um mundo que eles ja conhecem e ndo os levando para algo que os
deixa desconfortavel e muitas das vezes ndo conseguindo extrair 0 maximo
potencial daquela dinamica.

Materiais e métodos

Pesquisa bibliografica de carater qualitativo, baseado na leitura das obras,
Metodologias Ativas no Ensino Superior: o protagonismo do aluno (2020), o jogo
como elemento da cultura. Traducéo de Jodo Paulo Monteiro (1980) e A Realidade
em Jogo: por que os games nos tornam melhores e como eles podem mudar o
mundo? (2012) Com o objetivo de explicar as metodologias ativas e principalmente a
gamificacdo como material pedagodgico, baseando-se principalmente na obra
“Atendendo e aplicando a gamificacdo: o que €, pra que serve, potencialidade e
desafios” (2020), e apresentando os aspectos de uma gamificacdo de qualidade.

Resultados e Discussao

Com a transformacao paulatina das tecnologias de informag&o e comunicacao
por meio de processos digitais de armazenamento, tal sujeito e saber torna-se
secundario. Na sociedade digital, com um clique de distancia € possivel ter muito
mais informac¢des em muito menos tempo, 0 que torna as aulas expositivas menos
atrativas ao olhar do discente. Na expectativa de responder parte dessa demanda,
novos modelos de ensino tornam-se recorrentes para tornar a aprendizagem mais
significativa. Nas palavras de José Moran,

Os métodos tradicionais, que privilegiam a transmissao de informacdes pelos
professores, faziam sentido quando o acesso a informacgao era dificil. Com a
Internet e a divulgacdo aberta de muitos cursos e materiais, podemos
aprender em qualquer lugar, a qualquer hora e com muitas pessoas
diferentes. Isso € complexo, necessario € um pouco assustador, porque nao
temos modelos prévios bem sucedidos para aprender de forma flexivel numa
sociedade altamente conectada (MORAN, 2015, p. 16).

Assim, tendo sua base em fins do século XIX e inicio do XX, muitos autores fizeram
severas criticas aos modelos de ensinos ditos “tradicionais”. Naquele momento, com
0 intuito muitas vezes politico, um grupo de educadores reformulou o que deveria
ser o0 ensino das escolas publicas brasileiras. Chamados de escola novistas, esses
pensadores ligados a politica lancaram as primeiras sementes do que somente mais
de oitenta anos depois frutificar no que se denominou a chamar de metodologias
ativas, entre elas vem também a gamificacdo como um dos métodos que podem ser
efetivos nos dias atuais.

Mas o que seria esta tal gamificacdo? Bom a gamificacdo de maneira
simplificada, seria 0 ato de jogar um jogo onde é fundamental prestar atencdo nas
das narrativas, dialogos e experiencias que vemos de dentro do jogo e relacionar
com contetdo que se aprende dentro da escola e utilizar desta ferramenta como
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material didatico. Porem diferente de um bom e velho jogo ele ndo busca somente o
lazer e o divertimento que um jogo traria, nem somente obter conhecimento como
seria numa escola tradicional, a gamificacéo é a jungcéo do prazer de jogar um jogo
comum, com a satisfacéo e a realizacdo praticar o conhecimento qual foi adquirido
durante o game, satisfacdo esta quer seria como de quando vocé faz aquela prova
de historia que foi dificil e somente apds alguns dias vocé pode notar um resultado
positivo e ficando empolgado, porem durante a gamificacdo esta emogéo acontece
meio que de imediato e varias vezes durante seu aprendizado jogando.

Dentro da gamificacdo também se busca os mesmos elementos que um jogo
traria como os objetivos, regras, a interagdo, 0S recursos, a surpresas, a estratégia,
a diversdo e uma histéria. Porem a diferenca é que cada aspectos destes tem um
objetivo e uma funcéo de extrema importancia para o aprendizado do aluno, pois a
historia e 0 ambiente do jogo podem ser observados e analisado pelo jogador e
detectar elementos historicos culturais e sociais, que tenham relacdo com os
conteudos escolares, sobre o0 que viu no jogo podera utilizar de recursos obtidos,
para assim possam atingir o objetivo final para que os alunos se sintam motivados a
realizar as tarefas pré-determinadas, tanto dentro quanto fora do jogo.

A gamificacdo serve para motivar os individuos em tarefas, comportamentos
e problemas fora do universo dos games, como ja foi dito anteriormente. Ha
varios exemplos de uso da gamificacdo em marketing, alguns deles
consistindo em processos mais completos e outros mais simples, usando
poucos dos elementos da gamificacdo. Por exemplo, empresas oferecem
sistemas de recompensas com pontos, subidas de nivel quando se atinge
determinada soma etc. Outro exemplo séo aplicativos que motivam a corrida,
desenvolvidos por fabricantes de ténis. Mas a gamificagdo tem também
grande potencial em outros contextos, especialmente nos da educacao.
(FERRARI, MURR, UFSC.2020 p.12)

Um dos aspectos para 0 uso de recursos como a gamificacdo serem
utilizados durante a educacéo, seria o grande desenvolvimento tecnoldgico e o facil
acesso a eles, por este motivo podemos olhar os jogos como ferramenta de estudo,
pelo fato dos estudantes ja terem dominio sobre as midias e tecnologias.

Conclusoes

Por fim podemos entender que jogo e gamificacdo em seus aspectos e
determinados conceitos sdo bem parecidos, porém o que difere um do outro e
justamente o jogador (estudante), pois um jogo sempre sera um jogo se o jogador
nao o olhar de uma maneira diferente, ele deve a abrir 0 jogo de uma maneira
diferente para somente a e ele conseguir estudar enquanto joga, a e sim ele estara
fazendo uma gamificacdo de seus estudos de maneira correta. Pois se 0 estudante
procurar jogos que possam ajudar em seu estudo e olhar com uma perspectiva
diferente, somente neste momento ele estara aprendendo durante o jogo, ndo deve
olhar somente como aquilo que ele vé, pois, um olhar critico e amplo fara ele
expandir sua mente para novas aventuras e descobertas em um mesmo lugar.
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