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RESUMO. O presente trabalho busca com uma revisao integrativa da literatura, entender a importancia
do processo de gamificagdo na educacao, principalmente quais as ferramentas necessarias e¢ a correta
aplicagdo do processo no ensino EaD, de modo a gerar maior engajamento dos alunos no processo de
ensino aprendizagem. Foram analisados 14 artigos provenientes dos bancos de dados do Google Aca-
demic, Revista Espacios, UFRGS, CECIERJ. Utilizou-se os termos “Gamification AND Learning”,
sendo 7 deles excluidos apos leitura dos resumos e introdugoes, obtendo-se assim 7 artigos que se ade-
quassem ao tema proposto. A partir das analises dos trabalhos, pode-se notar como o processo de game-
fication no EaD tem se mostrado eficiente, mas precisa ser trabalhado além do tradicional método PBL
e exige certo planejamento em sua aplicagao.
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ABSTRACT. GAMIFICATION APPLIED TO E-LEARNING. The present work aims to a
systematic review of the literature to understand the importance of the gamification process in
education, mainly which tools are needed and the correct application of the process in distance
education teaching, in order to generate greater engagement of students in the teaching-learning
process. We analyzed 14 articles from the databases of Google Academic, Revista Espacios,
UFRGS, CECIERIJ. The terms “Gamification AND Learning” were used, 7 of which were ex-
cluded after reading the abstracts and introductions, thus obtaining 7 articles that fit the proposed
theme. From the analysis of the works, it can be seen how the gamefication process in EaD has
been shown to be efficient, but it needs to be worked beyond the traditional PBL method and
requires some planning in its application.
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1. INTRODUCAO

Os videogames tém sido muito presentes na sociedade atual, desempenhando papel de
extrema relevancia, destacando-se como a industria do entretenimento que mais cresce no
mundo e desempenhando papel principal como elemento cultural.!

Junto a esse crescimento, observa-se a importancia que esse segmento desempenha em
areas ndo relacionadas ao entretenimento, ressaltando dentre diversos efeitos, o chamado gami-
ficagdo.!

Segundo Alves e Maciel (2014)! o termo gamificagdo tornou-se popular muito recente-
mente e permeia por diversas controvérsias, principalmente quanto ao emprego do proprio
nome. Sua origem vem dos termos game ¢ o sufixo fication, que faz alusdo ao ato de fazer ou
tornar jogo. O termo foi adaptado a lingua portuguesa, visto que a possibilidade de adaptar a
palavra para ludificagdo, abrange uma gama muito ampla de atividades e o foco da gamificagao
sdo0 os videogames.

O termo passou a ser alcunhado pela primeira vez em 2003, pelo programador britanico
de jogos, Nick Pelling, sendo adotado de maneira ampla com sentido que ¢ utilizado nos dias
hoje, em 2010% ¢ tem por defini¢do a ideia de aplicar “elementos comuns em jogos como a
mecanica, estética e dindmica” (GONCALVES et al., 2016) em contextos de ndo jogo, de modo
a solucionar problemas, engajar pessoas, fomentar acdes e promover a aprendizagem.

Durante o estudo da literatura, deparou-se com a necessidade de compreender a dife-
renga entre gamificagdo e termos relacionados como serious games, games with a purpose €
newsgames, onde sua utilizacdo se baseia na implementa¢do do jogo de maneira completa, en-
quanto a gamificagdo esta diretamente relacionada com a utilizagdo dos elementos de design de
videogames em outros contextos, ndo podendo ser encarada como um jogo ou o processo de
tornar alguma coisa em jogo, e sim as metaforas presentes na cultura e estudos de videogames
em area distintas de suas aplicagdo.!

No contexto da educacdo, no qual esse trabalho se pauta, o termo de gamificagao esta
relacionado ao uso de mecanicas, estética e pensamento baseado em jogos, de modo a engajar
as pessoas no processo de ensino aprendizagem, principalmente em ambientes virtuais de
aprendizagem (AVA).!

Segundo Alves e Maciel (2014)!, os chamados AVAs, ou ambientes virtuais de apren-
dizagem, sdo sistemas de gerenciamentos de cursos on-line, que buscam facilitar a criacdo de
ambientes educacionais colaborativos, de modo que o conhecimento seja edificado por dois ou
mais individuos, por meio de discussdes e reflexdes mediados por recursos computacionais.

1.1 Metodologia

O estudo trata-se de uma revisao sistematica da literatura, baseando-se em publicagdes
com a tematica de gamificacdo, de modo a se aprofundar melhor em como aplicé-la de maneira
satisfatoria ao EaD.

O trabalho ¢ composto por uma estrutura inicial de 7 elementos, sendo eles: elaboracdo
de tematica para a pesquisa; defini¢cao dos critérios para inclusdo de artigos; parametros espe-
cificos para exclusdo dos artigos; busca nos bancos de dados académicos; informagdes
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indispensaveis a serem obtidas dos estudos, analise dos estudos inclusos e interpretagdo e con-
clusdo dos resultados obtidos.

O tema central dos artigos deveria ser a utilizacdo da gamificacdo, como fazer sua apli-
cacdo principalmente no ambiente de EaD, e artigos que propusessem estudos de caso de sua
aplicagdo. Foram utilizados os bancos de dados do Google Academic, Revista Espacios,
UFRGS, CECIERJ, com as strings de buscas: Gamification, Gamification Learning.

1.2 Resultado

Para elegibilidade dos artigos, foram considerados todos os que falassem sobre gamifi-
cacdo com foco no ensino EaD e/ou aplicados no ensino superior, com estudos de casos, sejam
no Brasil ou em outros paises, em diversos setores que ndo s6 educagdo; artigos publicados,
teses, monografias, revisdes de literatura e publicagdes feitas em lingua portuguesa. Os critérios
levantados geraram 14 artigos para revisdo, desconsiderando duplicatas.

Ap0s leitura dos resumos e, em determinados casos a introdu¢@o dos artigos, foram apli-
cados critérios de exclusdo, como aqueles que ndo possuissem analises de casos ou que 0s es-
tudos nao fossem aplicados ao EaD e produgdes que ndo fossem qualitativas sobre o assunto.
Foram obtidos entdo, sete artigos, lidos em sua totalidade, para aprofundamento do tema pro-
posto.

Sabe-se que a utilizacdo de jogos para a ensino aprendizagem sdo formas de proporci-
onar prazer e satisfacdo, e possibilitam um maior engajamento no aprender. Entretanto, ndo se
pode confundir a aplicagdo de jogos na aprendizagem, ou digital game-based learning (DBGL),
com a gamificagdo, que associa estudo e utilizacdo de videogames e seus elementos dentro do
processo de ensino.!

Quando se fala sobre gamificagdo e utilizagdo de metaforas sobre videogames, mesmo
que seja um termo novo e que ainda esta sendo explorado, sua utilizacdo e as ideias que se
constitui sdo antigas, principalmente quando consideramos que o jogo esté relacionado com o
desenvolvimento do ser humano h& milhares de anos, sendo parte do contexto cultural da soci-
edade.!”

Parte da ideia de gamificar situacdes estd muito presente no nosso dia-a-dia, sendo a
aplicagdo mais comum o sistema de pontuacao, rankeamento, recompensas e premiagdes deno-
minado de points, badges and leaderboard, ou PBL. Esta mecéanica de gamificagdo ¢ muito
simples e tem sido aplicada em diversos setores, inclusive nas midias digitais para engajamento
de clientes, por ser facil de ser implementada, escalavel e de baixo custo.’

Contudo, a aplicacdo de PBL por si s6 ndo torna um processo gamificado, nem garantira
o aumento do engajamento, levando em consideracdo as motivagdes extrinsecas, aquelas nas
quais ha um envolvimento no objetivo ou em sua recompensa e a motivagao intrinseca, onde a
atividade em si ¢ divertida e emocionante, independentemente de sua recompensa (SCHLEM-
MER, 2016).5

2. DESENVOLVIMENTO

Sabe-se que um dos problemas encontrados pelas institui¢des de ensino, ¢ o engaja-
mento dos alunos quanto a utilizagdo dos métodos tradicionais de ensino aprendizagem.
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Hoje, o individuo nasce mergulhado na tecnologia e em uma grande quantidade de in-
formacdo, onde o conhecimento ¢ fator crucial no seu desenvolvimento, ndo se satisfazendo
apenas em recebé-lo e sim testar, vivenciar e experimentar situagdes. O “aprender fazendo”
permeia toda a existéncia das novas geracdes, que o fazem de maneira natural (TOLOMETI,
2017).7

A distancia entre 0 modo como os estudantes lidam e vivem suas realidades e a maneira
como o ensino encara essa mesma realidade, ¢ conflitante e ocasiona o desinteresse por parte
do aluno.”

Segundo Schlemmer (2016)°%, os individuos que se desenvolvem dentro de um mundo
digital, interagindo com tecnologias, possuem um nivel de acdo e interagdo dinamico e instan-
taneo, com relagdes conflituosas com sistemas hierarquizados. Para a autora,

(...) adjetivagdes atribuidas tanto as geragoes quanto a cultura eviden-
ciam, muitas vezes, um pensamento bindrio, visdes dicotomicas, percepgoes
polarizadas, se considerarmos que os espagos sdo hibridos, multimodais, per-
vasivos e ubiquos, nos quais coexistem diferentes tecnologias, modalidades e
culturas. Estamos falando de uma sociedade intercultural e multicultural que
se desenvolve e, a0 mesmo tempo, impulsiona o desenvolvimento de diferen-
tes tecnologias analdgicas e digitais, de forma que, simultaneamente, podemos
estar interagindo num espago analdgico - presencial fisico e num espago digi-
tal virtual - online; com objetos tanto analdgicos, quanto digitais e desses com-
binados. (SCHLEMMER, 2016, p. 110).

Dessa maneira, entende que os novos espagos ocupados, nos levam a refletir acerca de
uma nova compreensdo sobre cultura e sociedade, com a coexisténcia de meios tecnoldgicos e
analdgicos.®

A utilizagdo da tecnologia nos dias de hoje, promove o rompimento de barreiras e agi-
lidade no processo de ensino aprendizagem, seja no acesso a informacao, na partilha de conte-
udos ou na comunicagdo gerada.’ Gomes (2017)?, em sua dissertagdo, expdem que a utilizagdo
do computador como mediador de conferéncias, ndo sé alterou as dinamicas de ensino como
também as relagdes entre docente, discente e curriculo, de maneira a otimizar os obstaculos
geograficos e temporais, promovendo conhecimento e informagdo de maneira flexivel, medi-
ante a disponibilidade do estudante, em qualquer local, em qualquer horério, desde que hou-
vesse acesso a internet.

O ensino online se baseia na ideia em que o estudante esta fisicamente longe do docente,
e tem acesso de maneira digital aos materiais do curso, sendo a tecnologia o meio de contato e
comunicagdo entre discente-docente, discente-discente e que todo apoio providenciado aos es-
tudantes é tecnologico (GOMES, 2017).2

O ensino a distancia promove diversos beneficios, como a liberdade geografica e tem-
poral, quando se pensa em estudantes adultos com obrigagdes profissionais e familiares, em
que estes valorizam sua liberdade de tempo e a conveniéncia de evitar os deslocamentos até a
institui¢do fisica e realizar os estudos em seu proprio ritmo de aprendizagem.?

Entretanto, mesmo com muitos outros beneficios que esse tipo de ensino tem a oferecer,
assim como todo tipo de ensino, carrega algumas limitagdes, como Gomes (2017) expde:

N UniRede ({) S3urs

Associagdio Universidade em Rede
EDUCACAO QUE TRANSFORMA



Se por um lado, tem a mais-valia da liberdade do tempo e localizagao
geografica para aceder ao contetido das aulas, em que os estudantes o podem
fazer a qualquer altura e em qualquer espaco, a partir do momento em que t€m
um dispositivo movel e ligacdo a internet, por outro lado, a aprendizagem ¢
um processo ativo e manter um nivel de motivagao satisfatorio nos estudantes
impelindo-os a produzir atividades com significado, relevancia e com aplica-
bilidade varias (Ally, 2004), integrando conhecimentos adquiridos com novos
e a novas situagdes ¢ um desafio, por vezes, complexo de alcangar. (GOMES,
2017, p. 132).

Entende-se entdo, a necessidade de propor uma forma de tornar o ensino a distancia
ativo e dinAmico. Para Santos e Freitas (2017)°, nos tltimos anos, notou-se um interesse cres-
cente pelo uso da gamificagdo quanto processo na area da educagdo, de modo a promover a
motivagdo e engajamento dos alunos enquanto realizam suas atividades académicas.

A gamificagdo surge como vetor influente e apreciado gragas a popularizagdo de jogos
e da cultura digital, dispensando o uso de tecnologias digitais para sua realizacdo, uma vez que
sdo utilizados elementos e caracteristicas pertinentes aos jogos, de maneira a contribuir para
resolugio de problemas.’

Em sua tese, Gomes (2017) apresenta-nos sobre gamificacdo o seguinte pensamento:

Através destas defini¢des, podemos avangar que gamificagao € a utilizago
de técnicas e mecanismos de jogo em contextos de ndo jogo, de forma a incrementar
as experiéncias dos utilizadores, envolvé-los no sistema e a potenciar a resolugdo de
problemas. No fundo, a gamificacdo inspira-se nas técnicas e resultados que os jogos
potenciam, como a sua envolvéncia, a motivagao que criam, assim como caracteristi-
cas de tentativas de resolugdo e problemas e novas formas de pensar (...) (GOMES,
2017, p. 998).

Para Tolomei (2017), os jogos auxiliam no desenvolvimento de habilidades nos joga-
dores, desenvolvendo principios como identidade, interacao, produgdo, riscos, problemas, de-
safio e consolidacdo. Estes aspectos propiciam uma evolucao de aprendizagem de maneira con-
textualizada, com engajamento com o meio, a situagdo proposta e com os demais individuos.’

2.1 Gamifica¢cdao na Educacao

Tolomei (2017) em sua obra, traz alguns exemplos de aplica¢dao da gamifica¢do na edu-
cacdo, selecionando casos internacionais e nacionais.

O primeiro a ser analisado pela autora foi da empresa Badgeville, um grande nome da
gamificacdo nos Estados Unidos, utilizando a Beat the GMAT (BTG), maior rede social do
mundo para candidatos de MBA. A BTG habilita pessoas para aprender, compartilhar conhe-
cimento, ensinar e apoiar uns aos outros, enquanto acontecem os processos de admissdo de
MBAs nas maiores universidades, e adotou o processo de gamificagdo em busca de aumentar
o engajamento e retencao de usuarios na plataforma.

Por meio de uma mecénica perspicaz de jogo, a BTG implementou
essa dindmica em sua plataforma de comportamento com o objetivo de moti-
var e influenciar os usudrios a compartilhar conhecimento sobre a solucéo de
problemas de programas especificos de MBA. O sistema foi configurado para,
com base em determinados comportamentos, o usuario ser recompensado ¢
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ter em seu perfil essas recompensas. A partir dai outros usuarios sdo incenti-
vados a realizar o mesmo comportamento. (TOLOMEI, 2017, p.152).

Dessa maneira, a BTG conseguiu aumentar o tempo que 0s usudrios passavam no site e
em sua comunidade, promovendo também um aumento de 195% de visitagdo em suas paginas,
promovendo assim uma possibilidade de maior conversdo de novos usuarios.

Outro exemplo destacado pela autora, foi a Universidade de Kaplan, também nos Esta-
dos Unidos, que possui uma pratica de educag@o centrada no aluno, de modo a prepara-lo para
carreiras em grandes industrias, atendendo mais de 49 mil estudantes online e em seu campus.

Como os estudantes tém muitas obrigagdes ndo académicas, simplesmente
fornecer materiais de curso e instrugéo nao era suficiente para garantir o aprendizado
envolvido. Assim, percebeu que o envolvimento dos alunos era essencial para uma
experiéncia de sucesso e utilizou os principios da Psicologia comportamental envol-
vidos na gamificagdo como uma oportunidade para incentivar a participagdo mais fre-
quente e com mais qualidade. (TOLOMEI, 2017, p. 152).

A gamificagdo promovida pela Universidade Kaplan, possibilitou elevagdo no nivel de
aprendizado, aumentou a motivacao e a participagdo dos alunos, além de possibilitar sucesso
académico, gerando novas inscri¢cdes de cursos complementares, maior engajamento dos alu-
nos, motivando-os a envolverem-se em novos projetos, além de maior tempo gasto em sala de
aula e aumento das notas.

Para casos de aplicagdo de gamificagdo no Brasil, a autora destaca o projeto Logus: A
saga do conhecimento, um game desenvolvido pela Fundagdo Mauricio Sirotsky Sobrinho
(FMSS) e pelo Grupo RBS, com direcionamento aos alunos de escolas publicas nos estados do
Rio Grande do Sul e Santa Catarina.

O jogo busca desenvolver habilidades e competéncias, com etapas online e presenciais,
com o objetivo de promover a cultura digital e novos formatos de aprendizagem para o ambiente
das escolas publicas, além de estimular o desafio entre as equipes que precisam elaborar proje-
tos transformadores para escolas e comunidades.

O ultimos exemplo destacado por Tolomei (2017), que reforca a gamificacdo como fer-
ramenta para melhoria e aumento do engajamento e participacdo dos alunos em atividades re-
lacionadas a aprendizagem, ¢ o projeto Arkos.

Arkos ¢ um portal desenvolvido para promover a leitura por meio da gamificagdo para
alunos do 2° ao 5° ano do ensino fundamental, onde por meio de um portal, o aluno procura o
livro que leu e responde perguntas acerca do conteudo lido. Quando acerta, ganha pontos, me-
dalhas e adesivos virtuais, além de subir de nivel e competir com os demais alunos, tendo como
estratégia gamificada, promover o incentivo a leitura.

O projeto, que existe desde 2014, ja ultrapassava em 2016 mais de 300 escolas com
60.000 alunos registrados e, de acordo com 99% dos professores registrados, possibilitou o
aumento na média de leitura de livros de 1 para 5 ao més, possibilitando a melhora na interpre-
tacdo de textos, na escrita e até na participagdo das aulas de portugués.

Os exemplos verificados reforgam o contexto deste artigo de que a utilizag@o
de estratégias como o uso de bonificacdo, medalhas, competicdo e metas sdo acdes,
que quando trabalhadas de forma contextualizada, instigam o aluno a participar de
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atividades, que talvez antes ndo produzissem o mesmo efeito. Isto porque a gamifica-
¢do retorna o prazer da atividade e o sentimento de estar em comunidade, participando
de algo que fornece um objetivo, com caminhos diferentes, porém que levam ao
mesmo ponto, uma forma mais dindmica e prazerosa de aprender. (TOLOMETI, 2017,
p.154).7

Martins, Giraffa e Lima (2016)* em sua produg¢io, trazem também a aplica¢do de gami-
ficac¢do, por meio do RPG, um tipo de jogo em que a competitividade entre os jogadores ndo ¢
o elemento central da dindmica, ha também encenagao de papéis diversos, contacdo de historias,
missdes, articulagcdes de estratégias, relacdes que precisam ser estabelecidas entre os demais
jogadores, mediacdo de conflitos, entre outros.

A aplicagdo do estudo de caso realizando um experimento empirico, foi feita com 18
sujeitos de pesquisa, estudantes de cursos de pos-graduagdo stricto sensu de uma institui¢do de
ensino superior privada, matriculados na disciplina Metodologia do Ensino Superior, com es-
tudantes dos cursos de Mestrado e Doutorado de diversas areas do conhecimento.

Para os autores, a gamificagdo apresentou certas potencialidades pedagogicas, como fa-
cilitador da aprendizagem desenvolvendo raciocinio, conhecimento pratico, interagdo, dinami-
cidade por meio da diversao, criatividade, reflexdo e envolvimento; desenvolver diferentes tipo
de conteudo de aprendizagem; exigir do professor a criagdo de espagos de experimentacao,
desafiando-o na constru¢do de novos saberes de docéncia; engajamento do estudante e aten-
dendo aos variados ritmos de aprender, configurando-se como uma metodologia ativa; promo-
¢do da interacdo entre aluno e professor, o que gera um engajamento e motivacao do estudante
em sua aprendizagem e a possibilidade do estudante de estabelecer relagdes, generalizacdes e
atuagdes autonomas, tendo um papel ativo na construcao dos saberes.

O ultimo caso de aplicagdo de estudos de casos foi o realizado por Schlemmer (2016)°
em sua produ¢do. A aplicagdo da gamificagdo foi feita num “contexto hibrido, multimodal e

pervasivo, cuja mecanica teve inicio com uma narrativa instigadora”.6

No que se refere as regras, a gamificagdo foi composta por trilhas, que repre-
sentavam os diferentes percursos trilhados por cada CIa. O trabalho nos Clas envolveu
a realizac¢@o de missdes, com objetivos e achievements, as quais foram inspiradas nas
pistas do método cartografico de pesquisa-intervencao (Passos, Kastrup, Escoéssia,
2009), mais especificamente, no que tange as quatro variedades da atencdo cartogra-
fica, adaptadas enquanto metodologia para o desenvolvimento, acompanhamento e
avaliagdo dos percursos de aprendizagem, realizados pelos sujeitos (...) (SCHLEM-
MER, 2016, p. 116).°

Observou-se entdo que os games ¢ a gamificacdo possibilitou o desenvolvimento de
situacdes de ensino aprendizagem, possibilitando identificar as problematicas nas quais a expe-
riencia se pautava, de identificacdo de problemas, contribuindo para possibilidade de mudangas,
além de uma andlise critica da realidade, a partir do estabelecimento de relagdes com teorias de
estudo.

Schlemmer (2016)%, expdem também que ocorreu um maior engajamento dos estudan-
tes, com a vivéncia do percurso de aprendizagem trilhado por cada CIa, ressignificando as ex-
periéncias vivenciadas. Além disso, a participa¢do de um game ou processo gamificado, simul-
taneamente a realizagdo de um game ou processo gamificado na escola, possibilitou, segundo
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a autora, contribuiu para que aprendizagem fluisse, visto que proporcionou maior confianga e
autoestima nos estudantes envolvidos.

A partir desses resultados, € possivel compreender que os games se tornam
significativos para os jogadores, principalmente, porque possibilitam viver uma expe-
riéncia na qual s@o desafiados a explorar, a realizar missdes, o que os coloca no con-
trole do processo, possibilitando assim, por meio de suas agdes ¢ interagdes constan-
tes, descobrir e inventar caminhos e solug¢des, tomando decisdes. Tudo isso de forma
divertida, favorecendo a imersao (estado de flow), agéncia e transformagao, propici-
ando maior engajamento (SCHLEMMER, 2016, p. 121).°

2.2 Modelos de gamificagao

Segundo Gongalves et al. (2016)%, existem alguns modelos estudados para aplicagio de
gamifagdo.

O primeiro destacado pelos autores, ¢ o modelo de GAME (Gather - coletar, Act - agir,
Measure - mensurar e Enrich - melhorar), apresentado por Marczewski (2012), e “representado
por quatro etapas do processo de planejamento e constru¢do de uma solug¢ao gamificada”, divi-
das em planejamento, aplicacdo do projeto, mensurag¢do e melhoria continua.

Outro processo destacado pelos autores, ¢ o desenvolvido por Huang e Soman (2013),
que ocorre em cinco etapas, sendo elas de compreender o publico-alvo e seu contexto; definir
os objetivos de aprendizagem a serem alcangados; estruturar a experiéncia; identificar recursos
necessarios para a gamificacdo e aplicar elementos pessoais ou sociais de gamificacdo (meca-
nicas do jogo) no programa de aprendizagem.

A pesquisa de Seixas et al. (2014), destacada pelos autores, apresentam quatro fases
como estratégia de engajamento de estudantes, sendo a fase 1 a sele¢do e entendimento dos
objetidos previstos para a disciplina; a fase 2, a identificagdo das ferramentas; na fase 3, sdo
selecionadas plataformas online de recompensa e, na fase 4, procura-se adequar as estratégias
de gamificacao.

Por 1ultimo, ¢ destacado o modelo proposto por Klock, Cunha e Gasparini (2015), que
busca auxiliar a implementacao de gamificagdo de AVAs, com uma divisdo em quatro dimen-
soes, tratadas em forma de questdes, sendo elas por qué?; quem?; o que? e como?, onde as
respostas para estas questdes pretendem mapear comportamentos presentes em AV As, de modo
a descrever os atores do sistema, identificar os dados e definir os elementos de jogos que serdao
utilizados como incentivadores de certos comportamentos.

3. CONCLUSAO

Ap6s leitura do material proposto para producdo deste artigo, pode-se concluir que a
aplicagdo da gamificacdao tem se mostrado eficiente como recurso didatico-pedagogico quando
se busca atingir maior engajamento dos alunos no processo de aprendizagem, e necessita de
mais estudos sobre.

Sua aplicagdo necessita de bom planejamento, tempo e recursos dos docentes, sendo um
auxiliador dentro ¢ fora da sala de aula, ndo sendo, entretanto, um substituto da forma tradicio-
nal de ensino.
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Observa-se que ¢ necessario um conhecimento prévio dos estudantes acerca dos jogos
digitais, sendo assim necessario do docente uma introdugdo sobre o que e como sera realizado
o processo de gamificagdo.

Contudo, ¢ preciso ir além do tradicional método de PBL (points, badges and leaderbo-
ards), uma vez que a gamificacdo ndo pode ser reduza apenas a esta pratica, explorando abor-
dagens mais dinamicas e instigantes como trilhas, desafios, enigmas, missdes complexas e que
exponham problematicas que possam ser realizadas de diversas varidveis, com proposta dedu-
tivas e exploratorias para obtencdo de pistas, descobertas, no desenvolvimento de estratégias e
no agrupamento de jogadores com diversas caracteristicas, que possibilite um empoderamento
do grupo, de modo a estabelecer uma relacdo de cooperagdo e colaboracio entre os individuos
envolvidos no processo.
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