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GAMIFICACAO E DESAFIOS NO ENSINO
JOAO PAULO DE OLIVEIRA

RESUMO

Esse trabalho, discute a gamificacdo como uma metodologia de ensino que utiliza elementos
de jogos para engajar ¢ motivar os alunos. A gamificagdo pode ser aplicada em diferentes
contextos educacionais e disciplinas, € pode ter varios beneficios para os alunos, como o
aumento do engajamento, desenvolvimento de habilidades de pensamento critico e resolugdo
de problemas, melhoria do desempenho académico e criagdo de um ambiente de
aprendizagem mais colaborativo e divertido. No entanto, a gamificagdo também apresenta
desafios, como o tempo de preparacdo, a personalizacdo para atender as necessidades dos
alunos, as limitagdes de tecnologia, o foco excessivo nos pontos, a avaliagio e o
desenvolvimento de habilidades ndo relacionadas ao conteudo. E importante considerar
cuidadosamente os desafios e limitagdes da gamificacao antes de implementa-la. Por isso €
importante, compreender as estratégias e recurso que podem ser utilizados nas atividades no
ambiente escolar.
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1 INTRODUCAO

A metodologia de ensino ¢ um conjunto de técnicas, estratégias e recursos utilizados
pelos professores para alcangar objetivos educacionais. A escolha da metodologia de ensino
depende do contexto educacional, dos objetivos de aprendizagem e das caracteristicas dos
alunos. Uma das metodologias de ensino mais comuns ¢ a aula expositiva, em que o professor
transmite informacdes para os alunos. A aula expositiva pode ser complementada por
atividades praticas, como exercicios, experimentos e trabalhos em grupo.

Outra metodologia de ensino ¢ a aprendizagem baseada em projetos, em que os alunos
trabalham em projetos em grupo, aplicando o que aprenderam na pratica. A aprendizagem
baseada em problemas ¢ outra metodologia de ensino que enfatiza a resolu¢ao de problemas
como meio de aprendizagem. A aprendizagem cooperativa ¢ uma metodologia de ensino em
que os alunos trabalham em grupos para alcangar objetivos educacionais.

As tecnologias, podem ser usada para apoiar diversas metodologias de ensino, como a
aprendizagem baseada em jogos e a sala de aula invertida. O uso da tecnologia também pode
aumentar o acesso a educacdo, permitindo que os alunos participem de aulas remotas e cursos
on-line.As metodologias de ensino devem ser adaptadas para atender as necessidades dos
alunos com deficiéncias, como a aprendizagem baseada em multimidia para alunos com
deficiéncia visual. As metodologias de ensino devem ser avaliadas regularmente para garantir
que estdo atingindo os objetivos de aprendizagem e sendo efetivas para os alunos. Os
professores devem ser treinados para usar diversas metodologias de ensino e saber quando e
como aplicé-las. A inclusdo de avaliagdo formativa, como testes e tarefas frequentes, ajuda os
alunos a entenderem melhor o contetido e o progresso de aprendizagem.

A escolha de uma metodologia de ensino deve levar em conta as diferencas culturais e
de background dos alunos. A metodologia de ensino deve ser escolhida com base na idade dos
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alunos, sendo necessario usar técnicas diferentes para criancas ¢ adultos. A criagdo de um
ambiente de aprendizagem seguro e inclusivo ¢ fundamental para o sucesso de qualquer
metodologia de ensino. E fundamental que as metodologias de ensino incentivem e
desenvolvam habilidades de pensamento critico e resolug¢do de problemas nos alunos, a fim de
capacitd-los a enfrentar os desafios do mundo real e se adaptar as mudangas em constante
evolucdo. A aprendizagem ao longo da vida ¢ uma abordagem que reconhece a necessidade
continua de desenvolvimento pessoal e profissional, e que incentiva os individuos a buscar
oportunidades de aprendizagem em diversas areas de interesse.A gamificacdo e o ensino
Atraves da gamificagdo no ensino ¢ possivel utilizar elementos de jogos em ambientes
de aprendizagem para engajar os alunos e tornar a experiéncia de aprendizagem mais divertida
e envolvente. A ideia por trds da gamificacdo € aproveitar a tendéncia natural das pessoas de se
envolverem em jogos e tornar a aprendizagem mais atraente e motivadora. A gamificagdo
pode ser aplicada em diversos contextos educacionais, desde o ensino fundamental até¢ o
ensino superior, ¢ em diferentes disciplinas, como matematica, historia, ciéncias, entre outras.
Algumas estratégias de gamificagdo que os professores podem utilizar incluem pontos, niveis,
desafios, recompensas, competi¢des, lideres de pontuagdo, entre outros. Assim o termo:

gamificagdo compreende a aplicagdo de elementos de jogos em atividades de ndo
jogos. Assim, embora a palavra tenha sido utilizada pela primeira vez em 2010, a
gamificagdo tem sido aplicada ha muito tempo. Na educacdo, por exemplo, a crianga
podia ter seu trabalho reconhecido com estrelinhas (recompensa) ou as palavras iam
se tornando cada vez mais dificeis de serem soletradas no ditado da professora
(niveis adaptados as habilidades dos usuarios). (ULBRICHT; FADEL, 2014, p. 6)

Um exemplo de gamifica¢do na sala de aula pode ser a criagdo de um jogo de tabuleiro
que aborda um tépico especifico. Os alunos sdo divididos em grupos e jogam o jogo,
respondendo a perguntas e realizando tarefas relacionadas ao assunto. A medida que avangam
no jogo, os alunos ganham pontos e recompensas, 0 que os motiva a continuar jogando e
aprendendo. Além disso, a gamificagcdo pode ser usada em conjunto com outras metodologias
de ensino, como a sala de aula invertida ou a aprendizagem cooperativa, para tornar a
experiéncia de aprendizagem mais envolvente e efetiva. Estudos ja apontam que ¢:

possivel adquirir conhecimento através do jogo e que a ferramenta ¢ um método
motivacional para a aprendizagem, resolvendo um dos principais problemas
levantados. As funcionalidades do jogo apresentaram-se de forma facil e clara,
fazendo com que os usudrios conseguissem realizar, desde o inicio, a execugdo do
ensinamento proposto. A proposta do jogo como um método de aprendizagem
alternativo atingiu os seus objetivos. (DA SILVA,2020 p. 9)

A gamificacdo pode ter varios beneficios para os alunos, como o aumento do
engajamento e da motivacdo, o desenvolvimento de habilidades de pensamento critico e
resolucao de problemas, a melhoria do desempenho académico e a criagdo de um ambiente de
aprendizagem mais colaborativo e divertido. No entanto, ¢ importante lembrar que a
gamificacdo ndo deve ser vista como uma solucdo magica para todos os problemas
educacionais. Ainda ¢ necessario que os professores trabalhem com os alunos para garantir
que a aprendizagem seja significativa e que os objetivos educacionais sejam alcancados

2 DESAFIOS SOBRE A GAMIFICACAO

Embora a gamifica¢do possa ser uma metodologia de ensino promissora, hd também
desafios e limitagdes a serem considerados. Aqui estdo alguns dos principais desafios que os
educadores podem enfrentar ao implementar a gamificacdo Tempo de preparacdo para a
gamificacdo pode exigir mais tempo e recursos de preparagdao do que outras metodologias de

DOI: 10.51189/cinped/16205



Revista Multidisciplinar de Educacdo e Meio ISSN: 2675-813X V.4,N°1, 2023
Ambiente

ensino. Os educadores precisam criar jogos, tarefas e desafios para os alunos, o que pode ser
um processo trabalhoso.Esse termo “gamificacdo” surge em 2002 :

2 por Nick Pelling, criado para descrever a aplicagdo de interfaces cuja aparéncia
era similar a jogos para tornar as transacgdes eletronicas mais rapidas e confortaveis
para seus clientes. Para Pelling, a gamificagdo tinha tudo a ver com hardware,
criando a palavra para descrever servicos de uma consultoria startup. O termo
gamificagdo acabou sobrevivendo e indo muito além da propria consultoria, a partir
de entdo passou a descrever algo completamente distinto. (BURKE, 2015, p. 1)

Personalizagao das atividades na gamificacao pode nao funcionar igualmente bem para
todos os alunos. Alguns alunos podem ndo estar interessados em jogos ou podem ndo ser
atraidos pelos incentivos oferecidos. Por isso, ¢ importante personalizar as atividades de
gamificacdo para atender as necessidades e preferéncias dos alunos.Muitas atividades de
gamificacdo exigem o uso de tecnologia, como aplicativos e softwares. Nem todas as escolas
tém acesso a tecnologia suficiente para implementar essas atividades de forma eficaz.

Desenvolvimento de habilidades nao relacionadas ao conteudo embora a gamificagao
possa ajudar os alunos a desenvolver habilidades valiosas, como resolu¢do de problemas e
pensamento critico, € importante garantir que essas habilidades estejam alinhadas com o
conteudo que esta sendo ensinado.

Desafios de avaliagdo gamificag¢ao pode ser dificil de avaliar, pois as atividades podem
ser mais subjetivas do que as avaliagdes tradicionais. Os educadores precisam ser criativos
para avaliar a aprendizagem dos alunos e garantir que os objetivos educacionais sejam
atingidos. Enfim a gamificacdo pode ser uma metodologia de ensino eficaz para engajar os
alunos e tornar a aprendizagem mais divertida. No entanto, ¢ importante considerar
cuidadosamente os desafios e limitacdes antes de implementar essa metodologia. Os
educadores precisam estar dispostos a adaptar as atividades de gamificagdo para atender as
necessidades dos alunos e garantir que a aprendizagem seja significativa.

3 CONCLUSAO

A gamificacdo ¢ uma metodologia de ensino que utiliza elementos de jogos em
ambientes educacionais para engajar € motivar os alunos. A técnica tem sido amplamente
utilizada em diferentes contextos, como na educacdo basica, no ensino superior, em cursos
online e em treinamentos corporativos. Uma das vantagens da gamificacdo ¢ que ela ajuda a
tornar o processo de aprendizagem mais divertido e atraente para os alunos. A metodologia
pode ajudar a aumentar o engajamento ¢ a motivagao dos estudantes, o que, por sua vez, pode
levar a uma melhor compreensao e reten¢do do conteudo.

A gamificacdo também pode ajudar os alunos a desenvolver habilidades importantes,
como pensamento critico, resolugdo de problemas, colaboracdo e comunicagdo. Além disso, a
metodologia pode ajudar a criar um ambiente de aprendizagem mais inclusivo, no qual os
alunos se sintam mais a vontade para participar e contribuir. Embora a gamificagdo tenha se
tornado cada vez mais popular, ¢ importante que os educadores entendam que a metodologia
ndo ¢ uma solugdo magica para todos os problemas de ensino e aprendizagem. A gamificacio
pode ser mais eficaz em alguns contextos do que em outros, e ¢ importante avaliar
cuidadosamente se a técnica ¢ adequada para uma determinada situagao.

Os educadores também devem ter cuidado ao planejar atividades de gamificagdo. E
importante que as atividades sejam relevantes para o conteudo que esta sendo ensinado, que
sejam desafiadoras, mas nao excessivamente dificeis, e que sejam personalizadas para atender
as necessidades dos alunos.

Outro desafio da gamificagdo é que as atividades podem ser dificeis de avaliar. E
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importante que os educadores sejam criativos ao desenvolver critérios de avaliagdo que
reflitam o aprendizado dos alunos de forma precisa. Para ter sucesso com a gamificacdo, os
educadores também precisam ter acesso a tecnologias que suportem a metodologia. Muitas
atividades de gamificacdo requerem o uso de aplicativos ou softwares, e nem todas as escolas
ou instituicdes educacionais tém os recursos necessarios para implementar a técnica de forma
eficaz.

Apesar dos desafios e limitagdes, a gamificagdo continua a ser uma metodologia de
ensino promissora. Com o planejamento cuidadoso e a implementacdo adequada, a técnica
pode ajudar a melhorar a qualidade do ensino e da aprendizagem e aumentar o engajamento ¢
a motivagdo dos alunos. Para garantir que a gamificagdo seja eficaz, ¢ importante que os
educadores trabalhem em estreita colaboracdo com seus alunos para entender melhor suas
necessidades e preferéncias. Os educadores também podem se beneficiar da troca de
experiéncias com outros professores que ja utilizam a gamificacdo em suas salas de aula.

Em resumo, a gamificagdo ¢ uma técnica de ensino inovadora que pode ajudar a
melhorar a qualidade da educacdo. A metodologia pode ser eficaz para aumentar o
engajamento dos alunos, desenvolver habilidades importantes e criar um ambiente de
aprendizagem mais colaborativo e divertido. No entanto, ¢ importante que os educadores
avaliem cuidadosamente se a gamificacdo ¢ adequada para uma determinada situacao e que
planejem cuidadosamente suas atividades de
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