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XXVIII ENCONTRO NACIONAL DO CONPEDI GOIANIA -GO
PESQUISA E EDUCACAO JURIDICA

Apresentacdo

O Grupo de Trabalho Pesquisa e Educacdo Juridica teve seus trabalhos apresentados na
Faculdade de Direito da Universidade Federal de Goiania, no XXVIII ENCONCRO
NACIONAL DO CONPEDI GOIANIA —GO dia 20 de junho de 2019.

Segue abaixo a descricéo dos artigos apresentados, ressalvando-se que ndo fazem parte da
presente obra aqueles direcionados diretamente a Revista de Pesquisa e Educacdo Juridica do
CONPEDI, que os publica:

O artigo LEGO SERIOUS PLAY COMO ESTRATEGIA PARA A INCLUSAO DO
DEFICIENTE MENTAL NO ENSINO JURIDICO, de autoria de UYARA VAZ DA
ROCHA TRAVIZANI e RAYSSA RODRIGUES MENEGHETTI, teve por foco o
desenvolvimento de novas metodologias de ensino paraincluir o deficiente mental no ambito
da aprendizagem, procurando demonstrar que o Lego Serious Play pode ser um instrumento
de incluséo, se aplicado pelos educadores do Direito..

O artigp USO DAS TECNOLOGIAS DE GESTAO NOS PROCESSOS
ADMINISTRATIVOS DAS UNIVERSIDADES PUBLICAS FEDERAIS, de autoria de
SANDRO FABIAN FRANCILIO DORNELLES, teve por foco oferecer uma proposta de
andise, classificacdo e diagnostico referente ao corpo docente da FADIR-UFMS, por meio
darealizacdo do mapeamento de suas competéncias. A pesguisa consistiu em um Estudo de
Caso, que utilizou como procedimento metodoldgico a coleta de dados, com andlise
documental e observagdo ndo participante. Quanto aos resultados, foram disponibilizadas
instrugdes para resolver as lacunas existentes, assim como foram sugeridas real ocagdes dos
professores, conforme suas competéncias, e a abertura e designacdo das éreas a serem
preenchidas nos préximos concursos publicos docentes.

O artigo A APRENDIZAGEM BASEADA EM DESAFIOS (ABD) COMO

INSTRUMENTO DE QUALITATIVO DE PESQUISA: O MOOT COURT COMO

FORMATO DE TEAM-BASED LEARNING (TBL) NO CURSO DE DIREITO, de autoria
de HADASSAH LAIS DE SOUSA SANTANA e LIZIANE ANGELOTTI MEIRA, teve por
verificar apossivel transformacdo das praticas de ensino e aprendizagem no Curso de Direito
apartir do método de aprendizado baseado em desafios (ABD). O objetivo do texto se perfaz
na definicdo do moot court como formato de Team Based Learning. A ABD, metodologia



ativa que se divide em trés fases: engajar, pesquisar e agir, foi aplicada sistematicamente no
presente estudo, em processo continuo de documentacdo, pensamento critico e partilha. O
resultado considera o tema Team-Based Learning (TBL) concluindo que a aplicacdo da ABD
possibilita a orientacdo no processo de investigacdo e na elaboracdo de indicadores
bibliograficos qualificados.

O artigo PESQUISA JURISPRUDENCIAL COMO FERRAMENTA DE
PROTAGONISMO DO ALUNO NO PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM NO
CURSO DE DIREITO de autoria de CLAUDIA LUIZ LOURENCO, teve por foco discutir
as potencialidades que a pesquisa jurisprudencial pode trazer ao estudo, compreensao e
formulacao do direito desde os primeiros semestres da faculdade como metodologia
participativa aplicada ao curso de direito. Trata-se de explorar a importancia de se fazer
acompanhar o saber normativo do saber empirico, trazendo a analise, a interpretacao e a
producao do direito esta outra dimensao, que e a pesquisa empirica em direito, especialmente
aguela que realca a jurisprudencia colocando o aluno para protagonizar o0 processo de
aprendizagem orientado pelo professor fazendo com que a pesquisa e andlise ocupem lugar
de destaque.

O artigo ENSINO JURIDICO INOVADOR E AS EXIGENCIAS DO MERCADO DE
TRABALHO CONTEMPORANEO EM ORGANIZACOES PRIVADAS BRASILEIRAS,
de autoria de LUCIANA PROCOPIO BUENO e FREDERICO DE ANDRADE GABRICH,
teve por foco a perspectiva de que o mercado juridico passa por uma inevitavel
transformacédo, impulsionado pela forte concorréncia e pelo crescimento acelerado das
tecnologias aplicadas ao Direito. Neste contexto, argumenta que o perfil do profissional
juridico moderno, estratégico, inovador e valorizado, depende de o ensino tradicional romper
as barreiras conservadoras do seu paradigma educacional para um ensino inovador inter/pluri
/multi/transdisciplinar, com a utilizacdo de diversos recursos didéticos, dentre os quais
destacam-se tecnologia e ferramentas digitais para aprendizagem. A partir do método
cientifico dedutivo e dos referenciais tedricos de Zygmunt Bauman e Paulo Freire, a pesguisa
procura estabel ecer resposta para o problema da necessidade de reinvencéo do profissional
juridico pelo ensino inovador.

O artigo O ENSINO JURIDICO DE DISCIPLINAS VOLTADAS AO ACESSO A

JUSTICA: ESTUDO DE CASO, de autoria de DANIEL MOTA GUTIERREZ e VICTOR
ALVES MAGALHAES teve por objetivo compreender aimportancia do acesso ajustica na
legislacdo promovida pelas Diretrizes Curriculares Nacionais dos Cursos de Direito e como
esse principio vem sendo tratado atualmente, analisando-se a organizacdo das matrizes
curriculares dos cursos no Ceard. Os métodos utilizados foram estudo de caso e bibliografia



gualitativa sobre a temética. Os resultados alcancados refletem a hipétese de que outros
fatores, além da formacdo dos discentes, sdo influenciadores dos dados governamentais,
chegando-se a percepcdo que para que o Acesso a Justica alcance algum dia o status
almegjado quando foi inscul pido, séo necessarios todos o0s agentes do Direito.

O artigo EDUCACAO PARA A DEMOCRACIA PARTICIPATIVA: EDUCACAO EM
DIREITOS HUMANOS E FORMACAO DO SUJEITO CRITICO de autoria de VICTOR
JOSE AMOROSO DE LIMA e RAQUEL CRISTINA FERRARONI SANCHES teve por
objetivo estudar a Educacdo em Direitos Humanos e o enfrentamento do seguinte problema:
“de qual maneira se poderia obter um Estado onde haja uma verdadeira democracia
participativa, € ndo somente representacdo desligada do povo que supostamente se
representa?’. A metodologiafoi hipotético-dedutiva, partindo do pensamento de dois autores
sobre democracia. A justificativa vem da afirmativa que o pais seria democratico, mas na
prética ndo se Ve representatividade ativa dos cidadaos comuns nas decisdes estatais. O artigo
conclui que a Educacéo em Direitos Humanos responde aos anseios dos dois autores, criando
sujeitos criticos, povo participativo e democracia participativa.

O artigo A PESQUISA JURIDICA BRASILEIRA E SUAS PECULIARIDADES NO
SECULO XXI: OS ATUAIS MECANISMOS DE APURACAO DA QUALIDADE E OS
DESVIRTUAMENTOS DOS SEUS OBJETIVOS de autoria de LARISSA DIAS PUERTA
DOS SANTOS e BRUNA AZZARI PUGA teve por objetivo analisar a importancia das
politicas publicas voltadas a idealizacdo de um sistema educacional em nivel superior, cuja
importancia da pesquisa é central para atingir as finalidades previstas para a educacéo no
Brasil, a formacéo para a cidadania, o pleno desenvolvimento e a formagao técnica para o
trabalho. Utilizando-se do método de procedimento indutivo, sob abordagem bibliografica
gualitativa, conclui que o atual sistema de apuracdo da qualidade da pesquisa na érea do
Direito, apesar de se encontrar em constante evolugado, precisa sempre ser repensado para que
0S obj etivos constitucionais sgjam efetivamente al cancados.

O artigo GAMIFICACAO: UMA SOLUCAO INOVADORA PARA A INEFICACIA DA
LEI ANTIBULLYING de autoria de CAMILA SOARES GONCALVES e PEDRO
ALCANTARA TRINDADE NETO teve por foco analisar o bullying e a Lei Antibullying,
fins de identificar as principais lacunas que a tornam ineficaz nos dias hodiernos. Também
aborda a inovacdo e a gamificacdo como formas de efetivacéo do Direto. Nesta perspectiva,
propdes alteracdo dos dispositivos da norma, acrescendo novos artigos contendo elementos
de gamificacdo, para que as instituicdes melhor se engajem no cumprimento da lei, tornando-
a concreta. Para tanto, utilizar-se de pesqguisa bibliogréfica, através do método dedutivo, com
marco tedrico naLe 13.185/15 e no autor Frederico Gabrich.



O artigo AVALIACAO DO APRENDIZADO NOS CURSOS DE DIREITO DO BRASIL de
autoriade PAULO VIANA CUNHA e LUIZA MACHADO FARHAT BENEDITO teve por
foco a importantancia de avaliar a aprendizagem do estudante de direito durante todo o
processo de ensino, tanto para garantir a capacidade técnica do profissional, quanto para
promover o aprimoramento das institui¢es de ensino e de seu corpo docente. Propugna que
as avaliacGes ndo podem se limitar ao minimo legal, ou as normas internas das institui ¢coes,
mas devem ir além, de modo a observar correspondéncia aos niveis de conhecimento a que
serdo submetidos os discentes durante o curso, bem como estar em consonancia com o uso de
metodol ogias modernas de ensino, tais como o construtivismo e 0 construcionismo.

O artigo (IN)SEGURANCA DO AUTOR DE SE UTILIZAR DE SUAS IDEIAS E O
AUTOPLAGIO de autoria de ERICA LINHARES MESQUITA e CARLA MANUELLA
ARAGAO BEZERRA analisou o fendmeno do autopl 4gio e suas possiveis consequéncias no
cenario de producdo cientifica. Afirma ser incontestavel o fato de que um dos principais
objetivos perseguidos pela ciéncia e pela pesquisa sdo resultados que se revertem em
beneficio da sociedade. Os institutos reguladores das pesquisas cientificas exigem numerosas
publicacdes para que o autor esteja em evidéncia e, consequentemente, tenha mais pontos nos
curriculos, ao tempo em que os periddicos cientificos também impdem ineditismo nas
publicacdes, resultando no produtivismo. A falta de regulamentacdo sobre autoplagio ensgja
inseguranca para o pesquisador honesto, que se utiliza das proprias ideias quando se
aprofunda nas pesquisas.

O artigo (RE)PENSANDO O DIREITO: A NECESSIDADE DE TEORIAS FEMINISTAS
DO DIREITO NO ENSINO JURIDICO de autoria de ANNA MARCELLA MENDES
GARCIA e CAMYLA GALEAO DE AZEVEDO teve objetivo demonstrar que o Direito foi
construido com base no olhar masculino, o que colocou a mulher em posicdo secundéria e
estigmatizada no ordenamento juridico pétrio. Observa que as teorias feministas do Direito
surgem como uma proposta de emancipacdo das mulheres e do Direito, reconstruindo suas
bases de maneira mais igualitaria. Trata-se de pesquisa bibliografica, pautada no método
hi potéti co-dedutivo, que parte da hipétese de que o Direito € uma ciéncia androcéntrica, para
concluir gque a teoria mais adequada para desconstituir esta realidade seria a feminista, tendo
como principal referencial tedrico a obra Teorias Juridicas Feministas, de Rosa Ricoy.

O artigo FILOSOFIA NA PRATICA DOCENTE EM TEMPOS DE DESVALORIZACAO
DE PROFESSORES E ATAQUE AO SABER CRITICO NA EDUCACAO JURIDICA de
autoria de LUCIANA RAMOS JORDAO e MARCOS VINICIUS RODRIGUES discute o
papel da filosofia na formacédo juridica no atual contexto brasileiro de perseguicéo de
professores e de repressdo de debates criticos acerca da realidade politica e social do Brasil.



Apresenta panorama acerca da educacdo juridica e cenario politico que redundou na
discusséo acerca do movimento escola sem partido e na criminalizacéo da atividade docente
em faculdades de Direito. Debate o papel do educador e da filosofia enquanto eixo de
construcdo do saber critico. Tece consideracdes acerca da (im)possibilidade de realizacdo do
projeto de escolas sem partido como decorréncia da atividade dos professores juristas. Utiliza
meétodo dedutivo.

O artigo OS ASPECTOS DO TRADICIONALISMO E DA EDUCACAO BANCARIA NO
ENSINO JURIDICO BRASILEIRO, de autoria de NAYARA MILHOMENS DE
SIQUEIRA, desenvolve uma critica ao ensino juridico brasileiro a partir do tradicionalismo e
da educacéo bancaria. Discute acerca da crise do ensino juridico que se apresenta no presente
momento historico-social. Parte de uma andlise da evolucdo histérica das primeiras
instituicBes de ensino juridico no pais, passando pelo Brasil Republica até os dias atuais.
Observa que houve uma proliferacéo dos cursos de direito, e com eles a permanéncia de uma
educacdo tradicionalista e pautada na educacdo bancéria. Propugna gue no curso de Direito
se fagca uma reestruturacé@o, buscando com isso estabelecer verdadeiros pardmetros para
concregdo do ensino.

O artigo APLICACAO DA GAMIFICATION AO ENSINO JURIDICO, de autoria de
ROSELAINE ANDRADE TAVARES, apresenta a Gamification académica, aternativa ao
método tradicional, demonstrando que ainser¢do de games no ensino pode motivar e engajar
alunos. Propbe que lecionar requer um professor moderno, dindmico e principalmente
tecnolégico porque o ensino necessita evoluir para atender aos anseios dessa novissima
geracdo. Embasado em livros, artigos e videos apresenta a conceituacdo do tema, a aplicacdo
dessa metodologia e seus beneficios. Utiliza o procedimento bibliogréfico, método dedutivo,
numa abordagem qualitativa cujo marco tedrico sdo as obras de Flora Alves e Jane
McGonigal.

O artigo VIRTUDES E DESAFIOS PARA A PRATICA DA EDUCACAO JURIDICA
RELACIONADAS A SEGUNDA TURMA DE DIREITO PRONERA DA UFG: O ATO
EDUCATIVO COMO FONTE PARA O ESTAGIO de autoria de CLEUTON CESAR
RIPOL DE FREITAS e ERIKA MACEDO MOREIRA teve por objetivo descrever aspectos
do perfil daturma PRONERA de Direito que acontece na faculdade de Direito da Cidade de
Goias, através de questionérios semi-estruturados. Faz também uma analise sobre o estégio, a
partir dalegislacdo e também do PPC do curso, em suas duas modalidades (obrigatorio e ndo
obrigatério) como importante componente do ensino aprendizagem de Direito. A partir do



perfil e dos aspectos do estégio apontados, algumas virtudes e desafios sdo levantados e o ato
educativo € apresentado como uma importante categoria hermenéutica para solucdo do
desafio que é arealizacdo de estagio para aturma PRONERA.

O artigo DIALOGOS ENTRE PRONERA E EDUCACAO POPULAR: ALTERNATIVAS
FRENTE A COLONIALIDADE DO SABER, de autoria de GERALDO MIRANDA PINTO
NETO, teve por foco a discussio sobre a colonialidade do saber nas ciéncias sociais,
refletindo sobre alternativas frente a tal contexto. Procura demonstrar que a producdo do
conhecimento e o saber universitério atuam para manter as elites no poder e contribuir com o
processo civilizatério da colonizacdo. Neste sentido, procura enfrentar o0 seguinte problema:
E possivel a construcdo de aternativas a colonialidade do saber no d&mbito universitario?
Como resposta, apresenta Programa Nacional da Reforma Agraria (Pronera) e o seu didlogo
com a educagdo popular, como mecanismo para construir outras formas de saber e fazer na
producdo de conhecimento socia a partir da realidade dos oprimidos latino-americanos.

O artigo APONTAMENTOS ACERCA DA PESQUISA JURIDICA E DA PESQUISA EM
HISTORIA DO DIREITO de autoria de GABRIELA NATACHA BECHARA e HORACIO
WANDERLEI RODRIGUES teve por objeto a pesquisa juridica, com enfoque em aspectos
relacionados a pesquisa em Histéria do Direito. O objetivo é o fazer alguns apontamentos
necessarios para uma melhor reflexdo acerca das pesquisas que sdo realizadas em Historia do
Direito no Brasil, na perspectiva de que devam considerar sua especificidade e a
caracteristica interdisciplinar inerente a essa disciplina, quando da realizacdo de uma
pesquisa académica.

O artigo O MODELO DO ESTADO NEOLIBERAL APLICADO AO ENSINO JURIDICO
SOB O PRISMA DO NEOCONSTITUCIONALISMO, de autoria de CAROLINA DE
MORAES PONTES , teve como objetivo revelar a necessidade de esforcos na educacdo
juridica brasileira, em especial, no que tange o direito constitucional, nas vertentes dos
direitos fundamentais sociais, como forma de alcance do modelo de ensino juridico
neoliberal, a0 mesmo tempo em que estuda a Constitui¢do Federal sob a 6tica do fenémeno
do neoconstitucionalismo. O trabalho sugere um repensar do ensino juridico para melhor
compreensdo e efetividade de direitos. A concepcdo trazida passa pelo viés da cultura
juridica brasileira, apresentando a educacéo constitucional como instrumento de alcance e
garantia de direitos fundamentais sociais sob a 6tica neoconstitucionalista.

O artigp A HECATOMBE DA CIENCIA JURIDICA: DILEMAS ENTRE O
SELETIVISMO E O PROCESSO DE EMBURRECIMENTO DOS PROFESSORES E
ALUNOS DOS CURSOS DE DIREITO, de autoria de GUILHERME MARTINS



TEIXEIRA BORGES, procura demonstrar a hecatombe da ciéncia juridica partir de quatro
categorias de andlise, quais segjam: 1) a manutencéo de um sistema seletivo de formacdo dos
estudantes dos cursos de direito; 2) papel dos organismos nacionais e multilaterais como
condutores de processos de internacionalizacdo e internalizacdo de politicas neoliberais no
Ensino Superior; 3) 0 “emburrecimento” do projeto de ensino e aprendizagem juridicos em
razdo destas diretrizes e politicas €; 4) a crise do Direito enquanto uma ciéncia capaz de
construir um jurista critico e emancipado em termos de apropriacdes cientificas do Direito.

Prof. Dr. Horéacio Wanderlei Rodrigues - IMED

Profa. Dra. Maria Paula Costa Bertran Munoz - FDRP / USP

Prof. Dr. Carlos André Birnfeld - FURG

Nota Técnica: Os artigos que ndo constam nestes Anais foram selecionados para publicacdo

na Plataforma Index Law Journals, conforme previsto no artigo 8.1 do edital do evento.
Equipe Editoria Index Law Journal - publicacao@conpedi.org.br.



APLICACAO DA GAMIFICATION AO ENSINO JURIDICO
APLICATION OF GAMIFICATION TO LEGAL EDUCATION

Rosdlaine Andrade Tavares 1

Resumo

Este estudo apresenta a Gamification académica, alternativa ao método tradicional,
demonstrando que inserindo games no ensino pode-se motivar e engajar alunos. Lecionar
requer um professor moderno, dinamico e principalmente tecnolégico porque o ensino
necessita evoluir para atender aos anseios dessa novissima geracdo. Embasado em livros,
artigos e videos apresenta-se a conceituacado do tema, a aplicacdo desta metodologia e seus
beneficios. Por ser recente, ndo ha ainda um vasto material a respeito, assim, o foco é na
literatura disponivel, utilizando-se o procedimento bibliogréafico, pelo método dedutivo,
numa abordagem qualitativa cujo marco tedrico sdo as obras de Flora Alves e Jane
McGonigal.

Palavr as-chave: Gamification, Ensino, Engajamento

Abstract/Resumen/Résumé

This study presents Gamification academic, alternatively to traditional method,
demonstrating that inserting games in the teaching can motivate and engage students.
Teaching requires a modern, dynamic and technological teacher because needs to evolve the
yearnings of this new generation. Based on books, articles and videos presents the
conceptualization, the application of this methodology and yours benefits. Due to its recent
nature, there is'nt yet a vast amount of material available, so the focus is on the literature,
using the bibliographic procedure, the deductive method, in a qualitative approach whose
theoretical framework is the works of Flora Alves and Jane McGonigal.

K eywor ds/Palabr as-claves/M ots-clés. Gamification, Teaching, Engagement

1 Aluna do Mestrado Académico em Instituices Sociais, Direito e Democracia da Universidade FUMEC de
Belo Horizonte. Turma 19. Curriculo Lattes disponivel em http://lattes.cnpq.br/7962799265945873
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1 INTRODUCAO

Este estudo visa apresentar um pouco sobre a Gamification no ensino, metodologia
esta ainda pouco difundida e menos ainda aplicada no Brasil, mas que, no entanto, desperta
grande interesse diante das suas peculiaridades e das grandes vantagens que se promete alcancar

com a sua utilizacao.

E uma metodologia da qual os educadores podem lancar mio para realizar uma
verdadeira transformacdo em sua forma de ensinar, divertir e atrair o aluno em suas aulas.
Apresentando ao publico alvo igualdade de oportunidade e participacdo e principalmente,

buscando aproximar e motivar todos os alunos de forma igualitaria.

A principio, parece dificil e complicado acreditar que inserindo games em sala de aula,
ou no ensino em geral, pode-se obter resultados positivos e proveitosos, considerando que
algumas vezes 0s jogos, como por exemplo, o video game, pode distrair e tornar o aluno
desinteressado no aprendizado, havendo, inclusive, até relatos de pessoas “viciadas” em jogos,

em detrimento do ensino.

Tal tema apresenta-se relevante uma vez que, lecionar atualmente € um desafio, uma
atividade que requer um profissional moderno, dindmico, proeminente, produtivo e
principalmente, que faca a diferenca na forma de ensinar, porque é notdério que a escola
necessita evoluir, aposentar de vez o método cartesiano e abrir caminho para novas técnicas e
metodologias condizentes com as atuais tecnologias disponiveis bem como necessita atender a
exigéncia dessa novissima geracdo de alunos que ndo quer mais receber de um professor
metodico uma sobrecarga de informac6es para apenas e somente cumprir grades e curriculos,

sem se preocupar com o aprendizado efetivo e pratico.

A intencdo ao aprofundar neste assunto é, além de agregar conhecimento sobre o tema,
poder dividi-lo com outros colegas e até mesmo contribuir com alguma transformacéo
produtiva em quem ja exerce esta nobre profissdo ha algum tempo, mas que também aceita o

desafio de evoluir.

Pretende-se com base em livros, artigos, videos e casos reais, conceituar o tema,
elencar sugestdes de sua aplicagéo ao ensino, apresentar a metodologia e sua recente origem,
0s principais autores que abordam o assunto e por fim, identificar os principais beneficios que
a Gamification, ou seja, a inser¢do de games no ensino, pode trazer a educacédo, tornando o

aluno mais produtivo, motivado e engajado.
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Por se tratar de um tema recente, ndo hé ainda disponibilidade de um vasto material a
respeito do assunto, no entanto, no que se tem disponivel, nota-se tratar de material de qualidade
e que busca geralmente apresentar, explicar, orientar e estimular a sua implantacéo, ja que os

consequentes beneficios sdo promissores.

Como autores que tratam do tema a ser abordado e contribuem para 0 embasamento
tedrico desta pesquisa pode-se mencionar Flora Alves, Ysmar Vianna, Jane McGonigal, Inés
Araljo, Nathalia Tameirdo, Frederco Gabrich, dentre outros que vém difundindo o assunto que
é cada vez mais procurado e que muito tem chamado a atencdo daqueles que procuram se
beneficiar com seus resultados, melhorando a qualidade tanto do ensino ou das relacbes

comerciais, como dos profissionais envolvidos.

2 CONCEITO

O conceito de Gamification vem sendo utilizado h4 varios anos, estando inicialmente

ligado a producdo e ao desenvolvimento de softwares.

De acordo com Gisela Blanco, jornalista mestre em Business Innovation pela
University of London, “o conceito existe desde os anos 1970, quando era associado a
programacao e desenvolvimento de softwares. Varios autores citam o programador britanico

Nick Pelling como um dos criadores do termo™.

“A gamification nasce com o olhar dos desenvolvedores de softwares, que queriam
encontrar uma forma mais interessante para fazer seu trabalho e usavam elementos

dos games para melhorar a experiéncia dos usuarios”, afirma Flora Alves.

A Gamification, segundo Flora Alves “ndo é uma solugdo tnica para resolver todos os
problemas, mas com certeza, € uma ferramenta que ndo pode faltar na sua caixinha de
ferramentas profissional. O que ela faz é te ajudar a alcancar os objetivos estabelecidos de forma
engajadora, segura e divertida”. (ALVES, 2015, p. 21).

Flora, que é autora do livro Gamification - como criar experiéncias de aprendizagem
engajadoras, apresentou em dez capitulos, de maneira agradavel, didatica e independente, 0s
fatores, as caracteristicas, 0os exemplos praticos, as origens, um verdadeiro passo a passo de

como se implantar a Gamification de acordo com a sua necessidade.
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Kevin Werbach, professor na Wharton University of Pensylvania, em aula pela

Coursera discorreu sobre a Gamification:

O game é uma atividade ou ocupacdo voluntaria exercida dentro de certos
limites de tempo e espaco segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotada de um fim em si mesmo e acompanhada de
um sentimento de tensdo, de alegria e da consciéncia de ser diferente da vida

cotidiana.

Isto é a Gamification, assim como 0s jogos, € voluntaria, ha regras e busca-se um

objetivo final, qual seja, alcancar as metas propostas.

Estas caracteristicas aplicadas ao ensino transmutam-se numa metodologia que pode e
vem sendo utilizada também por empresas com o fim de alavancar seus negécios e lucros e

promover uma aproximacao vinculativa com seus clientes.

Leandro Kenski, especialista em marketing digital, afirma que “Gamification ¢ a
estratégia de interacdo entre pessoas e empresas com base no oferecimento de incentivos que

estimulem o engajamento do publico com as marcas de maneira lidica” (2011).

Neste campo empresarial, podemos citar Ysmar Vianna e outros que s&o autores do
livro “Gamification - como reinventar empresas a partir de jogos” no qual apresentam diversos
casos reais de experiéncias empresarias bem-sucedidas, alcancadas com a aplicacdo da
Gamification, bem como também relatam a origem historica dos jogos e sua evolucdo ao longo

do tempo.

3 ORIGEM RECENTE

Conforme informacdes constantes no livro de Flora Alves, no ano de 2003 o termo
Gamification foi inicialmente atribuido a Nick Pelling, programador de computadores, inventor
e game designer britanico. Em 2007 a Bunchball langou a primeira plataforma a incorporar a
mecanica de jogos com o uso de placar e em 2010 o termo passou a ser realmente adotado

quando Jane McGonigal, designer de jogos e autora americana, langou seu livro “Reality is
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Broken” e difundiu suas principais ideias numa apresentacdo do TED! em 2012. (ALVES, 2014,
p. 40).

Esta apresentacdo de Jane, com mais de 5 milhdes de visualiza¢Ges, trouxe numeros
alarmantes e assustadores a quem nao estava preparado, de horas necessarias (segundo ela
deveriamos jogar on line por 21 bilhGes de horas por semana até a proxima década) para
melhorar, proteger e cuidar do mundo e de seus recursos naturais, jogando e usando 0 empenho

e a determinacéo dos jogadores para resolver questdes do mundo real.

Sua obra esta repleta de exemplos de como 0s games podem gerar impacto positivo no

mundo, destacando a importancia da diversao.

Claudia Cardinale, da Universidade Federal de Sergipe afirma que:

H4 de se considerar que existe uma crescente atividade na Europa (Alemanha,
Inglaterra, Espanha, Portugal e It&lia), em grande parte ancorada em esfor¢os e
redes de investigagdo, focados em explorar, demonstrar e desenvolver o
potencial de aplicar técnicas de jogo em toda uma variedade de contextos nédo-
lazer. A oitava posigéo do Brasil, no ranking, representa uma mudanca de foco
nos estudos da area de Interacdo Humano-Computador [IHC]. Segundo Alves et
al. (2012, p. 27), “nessa tendéncia as iniciativas, a remo¢do de obstaculos na
navegacao tém dado lugar aos estudos relacionados a melhoria da experiéncia
do usuéario na aplicacdo, a gamificacdo tem desempenhado um importante
papel”. Deve-se, também, ao nimero crescente da utilizacdo da gamification na
area de educagdo do Brasil, o cenario demonstra que a gamification na educacdo
esta comecando a se consolidar, a exemplo, citamos a inclusdo nos projetos de
EAD, demonstrando abertura como metodologia (CENSO EaD.br., 2013).

Assim, mesmo tratando-se de uma metodologia recente, percebe-se a sua difuséo pelo
mundo de forma a proporcionar aos professores de diversos paises métodos para se produzir e
ministrar aulas interativas, prazerosas e agradaveis, que podem trazer infindaveis beneficios a

qualidade do ensino.

1 TED (Technology, Entertainment, Design) em portugués: Tecnologia, Entretenimento, Planejamento. S&o
videos influentes de palestrantes especialistas em educacgdo, negocios, ciéncia, tecnologia e criatividade, com
legendas em mais de 100 idiomas.
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4 CARACTERISTICAS DOS JOGOS ALTAMENTE APLICAVEIS AO ENSINO

A atividade de jogar desperta varios sentimentos no ser humano, desde a tradicional
competitividade até o despertar da necessidade de interacdo, passando pelo desafio, superacao
de obstaculos e chegando a emocéo de se alcancar o objetivo do jogo e vencé-lo. Todas estas
caracteristicas podem ser alcancadas, aproveitadas e voltadas aos alunos quando se aplicam a

metodologia e os jogos adequados aquele contexto e aquela disciplina que esta sendo lecionada.

A andlise do estudo sobre os games e o0s efeitos que estes causam as pessoas fez com

que surgisse a gamification. Como elucida Flora Alves (2014):

Um game € uma atividade voluntéria, que fazemos porque queremos,
espontaneamente. Se tivermos que jogar porque alguém nos ordenou, deixa de
ser um game. Ele também ndo é algo essencial, pode ser considerado algo
supérfluo e s6 se torna urgente se 0 prazer que se sente com a atividade o
transformar em uma necessidade. Ao transportarmos 0s games para o ambiente
de aprendizagem, vamos utilizar os elementos de um game, mas na esséncia ndo
serd puramente um game, pois na maioria das vezes ele ndo sera uma atividade
voluntéria e sim inserida em um contexto de aprendizagem. Podemos dizer que
0s games possuem algumas caracteristicas fundamentais: - O fato de ser livre,
ser uma atividade voluntéaria contendo assim um certo sentido de liberdade. - O
game ndo é a vida real, ao contrario, ele € um momento de evasdo da vida real.
- Guarda em si um certo “fazer de conta” e basta observarmos as criangas para
termos a clara nogdo de que sabem exatamente quando ¢é real e quando € “faz de
conta”. - Distingue-se da vida comum pelo lugar e duragcdo que ocupa, ou seja,
acontece em um intervalo de tempo e espago delimitados, possui um caminho e
sentido prdprios. - O game cria ordem. Reina dentro do game uma ordem
especifica que foi estabelecida por ele. Podemos dizer que o game introduz a
confusdo da vida uma perfei¢do temporaria e limitada. Por essas caracteristicas,
durante o periodo de tempo que jogamos, estamos imersos em um mundo onde
parecemos fascinados. E como se 0 game nos tivesse cativado e oferecido algo

de que necessitamos, ele nos oferece ritmo e harmonia (ALVES, 2014, 35-36).

Essas caracteristicas, aplicadas ao ensino, podem trazer grandes vantagens e beneficios
observando-se, por exemplo, uma maior participacdo e curiosidade por parte dos alunos, ja que
a interacdo numa sala de aula onde se utilizam os games é muito maior e mais atraente do que

numa sala de aula tradicional.

Isso sem mencionar 0s ganhos obtidos no campo da socializacdo entre os alunos

guando se realizam atividades ludicas em grupo e do autodesenvolvimento intelectual,
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perceptivel na capacidade de superacdo de obstaculos e recuperacdo da estima, quando se
alcancam os resultados pretendidos e recebem o feedback imediato e positivo.

5 GAMIFICATION ASSOCIADA A OUTRAS METODOLOGIAS DE ENSINO

A Gamification é apenas uma das diversas metodologias que atualmente temos a

disposicao para modernizar e incrementar o ensino.

A seguir destaca-se quatro outras metodologias e suas formas de interagdo com a
Gamification no ensino ja que, segundo Gabrich, “vive-se agora a era da superinformacéo, com
infinitas possibilidades de acesso a informagdo, com incontaveis possibilidades de
desenvolvimento de atividades de entretenimento (especialmente o digital).” (GABRICH,
2010).

Dentre essas atividades de entretenimento podemos mencionar a Gamification, que,
quando aplicada ao ensino pode desenvolver diversas reagcdes nos alunos, melhorando sua
produtividade. Ainda segundo Gabrich “0s milhares de novos alunos dos cursos de Direito da
atualidade séo pessoas inseridas em uma realidade completamente diferente daquela vivenciada
pelos bacharéis formados nas tltimas décadas do século XX”. Logo, é necessario atualizar e

adequar o ensino aos novos e exigentes alunos.

5.1 GAMIFICATION E STORYTELLING

O storytelling, arte de contar histdrias utilizando-se de técnicas de convencimento e
persuasdo, esta ligado ao processo de Gamification tendo em vista que sem uma histéria, uma
narrativa convincente, que faca sentido para o jogador, a credibilidade e a aplicabilidade da

metodologia ficam prejudicadas.

Para Flora Alves, storytelling é

Acestruturaque  de alguma forma une os elementos do sistema gamificado e
faz com que haja um sentimento de coeréncia, um sentimento de todo. A
narrativa pode ser explicita, e neste caso € storytelling, mas diferente do contexto
dos games, ndo é necessario que haja uma histéria. Essencial é que a

narrativa do sistema gamificado permita aos jogadores estabelecer uma

correlagdo com o seu contexto, criando conexao e sentido para que o sistema
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gamificado n&o se torne um amontoado de elementos abstratos. (ALVES, 2014
p. 58).

Assim, quando o contexto é apresentado de forma clara, coerente e objetiva, esta se
facilitando o atingimento das metas. E essas metas devem ser mensuraveis, especificas,
temporais, alcancaveis e significativas. Especialmente alcancaveis porque, sendo, teremos o
efeito contrério, causando no aluno desmotivacdo e desinteresse, ou seja, a falsa iluséo de que

ele ndo é capaz de alcancar a meta estipulada.

De acordo com Nathalia Tameirdo, “Storytelling nada mais é do que o ato de contar
historias para facilitar a compreensdo de contedos especificos e € uma técnica que pode (e

deve) ser utilizada para impulsionar sua estratégia de gamification ”. (TAMEIRAOQ, 2016).

Essas metodologias vém sendo utilizadas juntas, especialmente no ensino a distancia
(EAD), quando por exemplo, se ministra uma aula trazendo uma narrativa envolvente, com
historias, aventuras, personagens, etc. proporcionando ao aluno um aprendizado atraente,
interativo e divertido, alem de oferecer feedbacks instantaneos, no intuito de avaliar e incentivar

0 aprendizado.

“Isso vai aumentar ndo s6 o engajamento dos alunos com seu EAD, mas também
mudar a forma como eles lidam com cada material, além de aumentar a memorizacao e fixacao
de cada contetdo”. (TAMEIRAO, 2016).

5.2 GAMIFICATION E DESIGN INSTRUCIONAL

A metodologia do design instrucional ou design educacional também esta conectada a
Gamification porque o educador, ao implementar a Gamification em suas aulas, necessita agir,
colocar em pratica a constru¢cdo do conhecimento, desenvolver jogos, estipular metas e
expectativas, ou seja, ele precisa ser um verdadeiro “designer”, planejando, desenvolvendo e
implementando atividades voltadas especialmente ao ensino a distancia, que vao fazer com que
seus alunos possam participar efetivamente da construcdo do aprendizado de uma forma

moderna, tecnologica e divertida ao se fazer uso desses diversos modelos ou sistemas de design.

Flora Alves afirma que “o modelo de 4 fatores desenvolvido por John Keller,

conhecido como ARCS (acronimo para Atencdo, Relevancia, Confianca e Satisfagdo) € um

173


https://sambatech.com/blog/insights/storytelling-ambiente-virtual/?utm_source=blog-gamification&utm_campaign=storytelling&utm_medium=palavra-ancora

modelo com foco no design instrucional que pode ser usado conjuntamente com a
Gamification”. (ALVES, 2014 p. 72).

Portanto, ambas metodologias se completam na busca de se realizar um ensino
moderno, atual e diversificado. Lembrando que “sera necessario utilizar técnicas de design
diferentes para cada caso. A mesma técnica pode ndo ser aplicavel para tudo o que se precisa
ensinar, deriva dai a importancia da identificacdo do objetivo que se quer alcangar”. (ALVES,
2014 p. 123). Pois, quando ndo se tem um objetivo, as ideias se misturam e o educador se perde
pelo caminho. E, tratando de objetivo, ou seja, do foco, do centro das atengdes, de onde partem

as outras ideias secundarias ou radiantes, passamos a seguir para 0S mapas mentais:

5.3 GAMIFICATION E MAPAS MENTAIS

Os mapas mentais sdo uma metodologia ou uma ferramenta de aprendizagem, de
planejamento e de organizacao das ideias, desenvolvida por Tony Buzan.

Com fundamento em Buzan (2009), tem-se que os Mapas Mentais podem ser
usados também no ensino juridico, por exemplo, na preparacdo de aulas e palestras, pois,
permitem organizar todas as ideias correspondentes a cada aula, em um unico plano, de forma
geral e sistémica, ficando livre dos textos e das anotac6es lineares, 0 que permite um processo
mais natural, mais fluente e eficiente de comunicagdo com os alunos, baseado na troca de
conhecimento e de experiéncias (e histdrias) entre todas as partes envolvidas no processo
educacional.

Nesse sentido, o cérebro, para Buzan:

“[...] ndo raciocina de forma linear e mono6tona. Ao contrdrio, ele pensa em varias
direcbes a0 mesmo tempo — partindo de ativadores centrais presentes em
Imagens chave ou em Palavras-chave. Chamo isso de Pensamento Radiante.
Como o termo sugere, 0s pensamentos se irradiam de dentro para fora, como 0s
galhos de uma arvore, as nervuras de uma folha ou 0s vasos sanguineos, que se

propagam a partir do coragdo”. (BUZAN, 2009, p. 22).

Pode-se, entdo, realizar o ensino e o treinamento do aluno de forma gamificada e mais
alongada e, posteriormente, tanto o aluno quanto o professor podem criar 0S seus proprios
mapas mentais, com desenhos criativos, resumindo aquilo que foi aprendido, tornando a

disseminacdo do aprendizado e a memorizagdo mais, facil, atrativa e eficiente.
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5.4 GAMIFICATION E LEGO SERIOUS PLAY

Segundo Gabrich e Benedito, “o método LEGO Serious Play (LSP) foi desenvolvido
pela empresa dinamarquesa LEGO, para desbloguear novos conhecimentos, e nasceu do desejo
humano de fazer e criar coisas, bem como da busca pela geracdo de valor para as pessoas”.
(GABRICH; BENEDITO, 2016, p. 12).

Os autores acima referidos afirmam ainda que:

Inicialmente desenvolvido para auxiliar o desenvolvimento de estratégias
empresariais e a tomada de decisdes nas organizacfes, 0 LSP sempre teve em
sua esséncia a criatividade e a imaginacdo. Em 2001 o LSP teve sua primeira
versdo como uma “técnica de pensamento, comunicacdo e resolucdo de
problemas para grupos” e se disseminou pelo mundo, com iniimeros
aprendizados e rearranjos, sendo significativamente mais sofisticado hoje e
aplicado em diversos segmentos, inclusive o educacional. O desenvolvimento
da metodologia LEGO Serious Play acabou demonstrando que é preciso engajar
as pessoas (alunos) e permitir que todas (100%) participem dos processos de
construgdo do conhecimento e das atividades, pois s6 assim é possivel elevar o
rendimento da equipe (sala de aula) e o nivel de compreensdo de cada contetdo.
Para isso, é preciso criar um ambiente que permita que pessoas (alunos) estejam
engajadas, estimuladas, com liberdade para criar, para inovar (e inclusive errar)
e para conseguir expelir, inclusive, 0 que elas ndo sabem que sabem. LEGO
Serious Play ndo é um brinquedo, mas uma metodologia voltada para geracgao
de ideias, para a inovacéo, para o conhecimento e para a aprendizagem baseada
na construcdo literal de modelos palpaveis que representem a efetiva solucéo

dos problemas reais das pessoas. (GABRICH; BENEDITO, 2016, p.
12).

E é justamente essa aprendizagem voltada a solucdo de problemas reais que foi
amplamente divulgada e reforcada por Jane McGonigal em sua apresentacdo no TED.

Apesar da relacdo proxima entre Gamification e LSP, no que se diz respeito a sua
forma, bem como nos resultados obtidos, Inés Araujo, da Universidade de Coimbra, informa
gue é no objetivo que encontramos a distin¢do entre ambas metodologias: se em Serious Games
se pretende atingir o dominio de um contetdo especifico, no termo Gamification o objetivo €
algo mais abrangente: motivar/envolver para, atingir uma determinada meta... Por este motivo
Kapp (2012) defende que “the creation of serious game falls under the process of gamification”
(p. 17). Por esse mesmo motivo sdo muitas vezes utilizados jogos e Serious Games em
processos de Gamification. Ja para Marczewski (2013) o que separa ambos 0s conceitos € o
gameplay, pois com a Gamification ndo se pretende criar um jogo, apenas aplicar elementos de
jogo, ao passo que no caso de Serious Game corresponde a um jogo completo. (ARAUJO,
2016, p. 93).
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Como vimos, estas diversas metodologias podem se interconectar, promovendo ao
educador um leque infinito de possibilidades que podem ser aplicadas na pratica, no dia-a-dia
do ensino, tornando-o agradavel, diferente, divertido e motivante.

6 PUBLICO ALVO E DIFERENTES TIPOS DE APRENDIZAGEM

O professor que pretende implantar a Gamification as suas aulas deve estar atento a
diversos fatores, especialmente ao que diz respeito a adequar o contetdo a ser ministrado ao
seu publico alvo, ou seja, personalizar a atividade gamificada ao perfil dos seus alunos, pois,
segundo Flora Alves:

Nem todas as pessoas percebem o mundo da mesma forma, comunicam-se da
mesma maneira, aprendem do mesmo modo ou jogam do mesmo jeito. Existem
diferentes temperamentos, tipos psicoldgicos e estilos de aprendizagem, ha
também diferentes tipos de jogadores. Uma solucdo de aprendizagem
gamificada serd tdo mais eficaz quanto sua capacidade de engajar

adequadamente o publico para o qual foi desenhada. (ALVES, 2014 p. 84).

Ainda de acordo com Flora, muitos estudos foram também produzidos no campo da
Programacdo Neurolinguistica (PNL). Tais estudos definiram trés tipos de preferéncias na
aprendizagem:

Visual: Aprendizes visuais preferem figuras, diagramas e outros recursos visuais.
Podem ter habilidades artisticas e um forte senso de estética e cor. Podem ter dificuldade com
instrucdes longas ou aulas expositivas;

Auditivos: Aprendizes auditivos preferem ouvir. Gostam de receber instrucdes
verbais, precisam ouvir para aprender. Podem ter dificuldades de seguir orientacbes escritas
ou para completar atividades que incluam leitura.

Cinestesicos: Aprendizes cinestésicos aprendem melhor fazendo ou tocando. S&o
pessoas que tém preferéncia por aprenderem pela experiéncia e precisam fazer algo para saber.

Tendo isso em mente, procure sempre formas mais simples e eficazes para contribuir
para o processo de aprendizagem e lembre-se: estamos falando da aprendizagem do outro e ndo
da sua, portanto, pense no publico que sera treinado. (ALVES, 2014 p. 87/88).

Além dos tipos diferentes de aprendizagem, ndo podemos esquecer também dos
diferentes tipos de alunos, levando em conta ndo sé o seu perfil, se mais dinamico, atento,
distraido, timido ou extrovertido, mas especialmente, quando ha em classe alunos com

necessidades especiais para o aprendizado. Neste caso, a atencdo e cuidado devem ser
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redobrados para que se possa ensinar de maneira especial e inclusiva, respeitando a diferenca
de cada um.

7 GAMIFICATION NA PRATICA

Aplicar a Gamification ao ensino ndo é tarefa simples, requer tempo, investimento e
principalmente, forca de vontade para superar os desafios e dificuldades e poder alcangar o
objetivo proposto.

“Ensinar ndo é o desafio maior. O desafio comega quando o treinamento termina e é
necessario promover a transferéncia da aprendizagem para a prética. E justamente na hora de
executar uma tarefa que a pessoa precisa do conhecimento”. (ALVES, 2014 p. 117).

Flora indica que “criar uma solug¢ao de aprendizagem gamificada consome tempo e
energia. Ndo basta acrescentar distintivos, pontos e atividades em grupo se tudo isso nao estiver
em perfeito alinhamento com as estruturas motivacionais do ambiente onde o aprendiz ter& que
desempenhar sua performance”. (ALVES, 2014 p. 152).

Ao passo que Inés Araujo, apud Kapp et al. (2014) considera que, em educacdo, a
Gamification € apropriada quando se pretende motivar alunos a progredir pelo curriculo,
envolvendo-os no conteudo curricular, influenciando seu comportamento em sala de aula,
guiando-os para a inovacao, encorajando-0s a autonomamente desenvolver competéncias ou
adquirir conhecimento ao ensinar novos contetidos. (ARAUJO, 2016, p. 96).

Nathalia Tameirdo afirma que “a experiéncia com os games vai muito além do fator
entretenimento e passa por outros pontos basicos, como a necessidade de competicdo, que €
inerente a todo ser humano, os feedbacks instantaneos, a possibilidade de evolucgdo répida, e
também a busca por recompensas e prémios tangiveis”. (TAMEIRAOQ, 2018).

Todas essas caracteristicas, tais como feedback, competitividade, engajamento...
aplicadas ao ensino, proporcionam um melhor desempenho no aprendizado da maioria dos
alunos. “O trabalho de Jane McGonigal (2011), game designer que viu nos jogos grandes
possibilidades para mudar comportamentos ou mesmo a sociedade, acredita que 0s jogos
proporcionam sentimentos aos jogadores que a realidade ndo permite”. (ARAUJO, 2016, p.
91).

Em seu artigo sobre o tema, Nathalia Tameirdo traz as vantagens alcancgaveis e 0s
cuidados que se deve ter ao realizar a implantacdo da Gamfication: Aprendizado facilitado com
os feedbacks uma vez que, sabendo sempre o resultado de cada uma de suas acgdes e as

consequéncias de suas atitudes, o aluno podera corrigir a forma como estuda e atingir seus
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objetivos de forma mais rapida e assertiva. Além de um trabalho direcionado a um objetivo,
garantindo que os alunos nunca receberdo um desafio superior as suas capacidades, mas serao

cobrados ao limite, para que possam evoluir em direcdo a um objetivo maior.

E Nathalia traz também exemplos de aplicacdo pratica da Gamification: Uma das
formas mais simples de trabalhar com a Gamification em EAD é através dos sistemas de
pontuacéo e evolugdo. Atribua pontos a cada tarefa que o aluno realizar em seu curso, como
terminar um madulo, realizar uma prova ou acertar uma percentagem de questdes em um
desafio, e faca com que ele tenha vontade de juntar esses pontos, seja para passar de nivel,
trocar por recompensas ou competir com outros jogadores. Ou ainda, se alguém fez uma prova
e foi mal em questdes especificas, informe-o sobre essa deficiéncia e envie contetdo extra sobre
a matéria para ele. Se um aluno passou de mddulo, parabenize sua evolucdo e envie algo
especial para ele, que va ajudar na préxima etapa. Assim, vocé deixa o aluno sempre ciente de
seus resultados, faz com que ele evolua da forma certa e aumenta a eficiéncia do aprendizado.
(TAMEIRAO, 2018).

Outros exemplos préaticos que podem ser citados aqui sao os trazidos pela autora Inés
Araljo, a qual informa em seu trabalho que em 2009 nasceu a primeira escola publica nos EUA
baseada nos principios de game design. E uma iniciativa conjunta entre as autoridades de Nova
Iorque e a MacArthur Foundation. A esta escola foi dado o nome “Quest 2 Learn” (Q2L), que
podemos traduzir como “missdo para aprender”, e pretende ser o espago onde se testa um novo
modelo de aprendizagem. Surgiu com o objetivo de desenvolver as competéncias do século
XXI: trabalho de equipe, resolucéo de problemas de forma criativa, pensamento de sistemas e

gestdo de tempo.

Foi planejado e organizado um espago fisico onde o aluno sente a necessidade de
aprender. Em vez das aulas habituais, o curriculo é disponibilizado por uma série de missdes e
desafios. O dia dos alunos Q2L comeca com a consulta da plataforma da escola onde pode
existir uma mensagem de um avatar de uma missédo em que esta envolvido, de um colega ou
de um professor, 0 que proporciona, ao inicio do dia, algo para refletir. Quando chegam a escola,
a primeira parada ocorre na Home Base, um pequeno grupo de conselheiros. Depois passam
para as salas de dominio, onde tém aulas de 90 minutos, sendo possivel criar, colaborar e

desenvolver projetos.

Inés menciona ainda o exemplo da editora norte-americana Amplify que desenvolveu

um jogo intitulado Story Cards (http://preloaded.com/ games/story-cards/) que pretende
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inspirar os alunos a lerem mais livros. Neste jogo, a medida que os alunos leem livros
publicados pela editora e mostram compreendé-los, sdo desbloqueadas cartas relacionadas com
as leituras efetuadas e que podem ser usadas no jogo. Cada carta possui a indicacdo de um autor
ou personagem do livro, fornecendo ao leitor determinados poderes que podem ser utilizados

dentro do jogo para completar missdes. (ARAUJO, 2016, p. 97).

H&, portanto, uma infinidade de possibilidades de se descobrir e implantar
criativamente a Gamification em sala de aula. Os exemplos acima descritos servem de
sugestdes, podendo ser ampliados, diversificados ou remodelados para utilizagdo de forma a se

adequar a realidade de cada professor, de acordo com suas disponibilidades.

E importante ainda ressalvar que a Gamification ndo é adequada a todo e qualquer
contexto ou situacdo, ha questdes que devem ser analisadas antes de se decidir por a aplicar.
Deve-se ter em consideracdo que esta é adequada para situacfes onde se pretende resolver
questdes significativas para os envolvidos. (ARAUJO, 2016, p. 96).

Portanto, antes de decidir por implantar a Gamification, é preciso analisar com cuidado

se as vantagens superam as dificuldades.

8 CONCLUSAO

Depois de colhidas, analisadas, sintetizadas e apresentadas todas as informacdes
trazidas neste artigo, pode-se dizer que se conhece um pouco mais a respeito da Gamification,
Sseu conceito, sua origem, suas caracteristicas, sua relacdo com outras metodologias de ensino,

sua aplicacdo pratica, suas dificuldades de implementacdo, etc.

Paralelamente, nota-se que para 0 “novo professor” exercer sua profissdo de maneira
brilhante, é preciso lancar mao desses meios e contar com 0 apoio dessas e de outras
metodologias com o fim de se atualizar e acompanhar constantemente o desenvolvimento
tecnoldgico docente, para assim poder proporcionar ao aluno um aprendizado efetivo, préatico e

prazeroso.

Constata-se com os exemplos trazidos, de aplicagdo pratica no ensino, que 0 processo
de Gamification garante resultados positivos, aproveitaveis tanto para ensino quanto para o

aprendizado. Ao passo as aulas se tornam mais interessantes e interativas, as mesmas passam a
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despertar no aluno a vontade de ir além, exteriorizando-se assim a sensacdo de motivacéo e

engajamento.

Percebe-se que a atividade de jogar desperta varios sentimentos no ser humano, desde
a tradicional competitividade até o despertar da necessidade de interacdo, passando pelo
desafio, superacdo de obstaculos e chegando a emocédo de se alcangar o objetivo do jogo e
vencé-lo, podendo, inclusive se alcangar uma “vitdria épica”. Todas estas caracteristicas podem
ser alcangadas, aproveitadas e voltadas aos alunos quando se aplicam a metodologia e 0s jogos
adequados aquele contexto e aquela disciplina que esta sendo lecionada.

Conclui-se finalmente que a Gamification aplicada ao ensino visa melhorar, facilitar,
divertir, cativar, engajar e motivar todos os envolvidos, propiciando significativas mudancas e

melhoras no alcance dos objetivos estabelecidos no processo ensino/aprendizagem.
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