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RESUMO: A crescente adogao da gamificagio como metodologia de ensino e aprendizagem tem
se destacado na Educagao Basica. No entanto, no contexto do ensino superior, especialmente nas
Licenciaturas, onde se formam os profissionais responsaveis pelo ensino na educagao basica,
prevalecem métodos tradicionais e transmissivos, o que pode limitar a experimentacio e reflexao
dos futuros docentes sobre diferentes estratégias pedagdgicas e, consequentemente, a
implementagao de praticas inovadoras em suas salas de aula. Com o objetivo de compreender os
propositos da utilizagido da metodologia ativa de gamificagao, bem como as estratégias empregadas
e os resultados formativos alcancados, este estudo analisou experiéncias gamificadas
implementadas em cursos de Licenciatura. A pesquisa consistiu em uma Revisao Sistematica da
Literatura sobre a gamificagao na formacao inicial de professores, seguindo o protocolo adaptado
de Sampaio e Mancini (2007). Foram realizadas buscas extensivas no Portal de Periddicos Capes,
com critérios de inclusio e exclusdao aplicados para selecionar artigos relevantes para posterior
avaliacdo. O processo incluiu a catalogacio dos artigos, extracao, analise, sintetizagdo e
interpretagao dos dados. Os resultados indicaram que a implementa¢ao de praticas gamificadas nas
Licenciaturas nao apenas estimula o engajamento e a motivagao dos licenciandos, mas também
promove as aprendizagens curriculares essenciais para os cursos. Além disso, a gamificagdo
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contribui para o desenvolvimento de habilidades relacionadas ao exercicio da docéncia e amplia o
repertério de alternativas metodolégicas disponiveis aos futuros educadores. Em sintese, a
gamificagdo emerge como uma promissora estratégia de ensino, capaz de enriquecer a formagao
docente, fomentar aprendizagens diversificadas e preparar os licenciandos para os desafios
contemporaneos da sala de aula.

PALAVRAS-CHAVE: Formagao inicial docente, Ensino Superior, Gamificagao.

ABSTRACT: The growing adoption of gamification as a teaching and learning methodology has
been highlighted in Basic Education. However, in the context of higher education, especially in
Degrees, where professionals responsible for teaching in basic education are trained, traditional
and transmissive methods prevail, which can limit the experimentation and reflection of future
teachers on different pedagogical strategies and, consequently, implementing innovative practices
in their classrooms. With the aim of understanding the purposes of using the active gamification
methodology, as well as the strategies used and the training results achieved, this study analyzed
gamified experiences implemented in in the Teacher’s Educations Courses. The research consisted
of a Systematic Literature Review on gamification in initial teacher training, following the protocol
adapted from Sampaio and Mancini (2007). Extensive searches were carried out on the Capes
Periodicals Portal, with inclusion and exclusion criteria applied to select relevant articles for further
evaluation. The process included cataloging articles, extraction, analysis, synthesis and
interpretation of data. The results indicated that the implementation of gamified practices in the
Teacher’s Educations Courses not only stimulates the engagement and motivation of
undergraduates, but also promotes essential curricular learning for the courses. Furthermore,
gamification contributes to the development of skills related to teaching and expands the repertoire
of methodological alternatives available to future educators. In summary, gamification emerges as
a promising teaching strategy, capable of enriching teacher training, fostering diverse learning and
preparing graduates for the contemporary challenges of the classroom.

KEYWORDS: Initial teacher training, Higher Education, Gamification.
1. CONSIDERACOES INICIAIS

A educagao contemporanea enfrenta o desafio de engajar os alunos de forma significativa,
promovendo ndo apenas a aquisicio de conhecimento, mas também o desenvolvimento de
habilidades e competéncias essenciais para a vida. Nesse contexto, as metodologias ativas emergem
como uma abordagem inovadora, colocando o estudante como protagonista do processo de
aprendizagem. Entre essas metodologias, a gamifica¢ao desponta como uma estratégia promissora,
utilizando elementos de jogos para motivar e envolver os alunos em suas atividades educacionais.

Evans (1979) chama a atengdo para o poder do entretenimento na motivagao dos

estudantes, recomendando, inclusive, que os professores encontrem formas de integrar os
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elementos dos jogos visando estimular os alunos a frequentarem as aulas e, por conseguinte,
participar com engajamento e empolgacao, pois, de acordo com o autor, “[..] nada pode ser
ensinado as pessoas que nao frequentam e pouco pode ser ensinado aos que frequentam, mas estao
entediados e com sono.” (Evans, 1979, p. 3, traducio livre). Para o autor, cuja obra enfatiza o uso
dos jogos na alfabetizacdo dos adultos, quando as aulas sio monétonas, consistindo
majoritariamente em o professor falar e os alunos ouvirem passivamente, tal como num modelo
bancario (Freire, 2021), ha um processo de desmotivacio, o que pode levar a evasiao. Tal
desinteresse pode ainda se manifestar como indisciplina, infrequéncia, apatia, monotonia etc.
afetando negativamente seu desenvolvimento.

Pode-se aqui relacionar o pensamento de Evans (1979) a uma das condi¢oes para a
ocorréencia de aprendizagem significativa, segundo Ausubel (2003) e Novak (1981): a predisposi¢ao
para aprender, que consiste no esfor¢o consciente do aprendiz em relacionar o novo conhecimento
aos conceitos e significados ja ancorados em sua estrutura cognitiva. Novak (1981, p. 63) afirma
que “em um contexto amplo, orientar os estudantes para o estabelecimento de uma disposi¢ao para
a aprendizagem pode influenciar significativamente a maneira pela qual a informagio ¢
internalizada na estrutura cognitiva”, e ainda completa dizendo que este “deve ser um dos mais
importantes papeis do professor” (Novak, 1981, p.63), chamando a atengdo sobre a énfase que
deve ser dada na formagao docente para tal.

O clo entre a motivagao do aluno e a predisposi¢io para aprender esta, dentre outros
fatores, nas metodologias de ensino que favorecem esses movimentos. Aulas no formato bancario,
onde o professor deposita conteudos com a finalidade de saca-los ao final do periodo letivo (Freire,
2021) nao correspondem mais aos anseios de aprendizagem de uma gera¢ao que tem acesso a uma
infinidade de fatos, dados e informagdes na palma da mao. Este alerta sobre a limitagao pedagogica
do uso unico e exclusivo desse formato expositivo e livresco de aula vem sendo dado ha muito
tempo por autores como John Dewey (1989, p. 7), para quem a educagio deveria ser uma “continua
reconstru¢ao de experiéncia”’, enfatizando que é necessario que haja preocupagao em buscar
métodos e recursos que despertem o interesse discente. Freire (2021) também denunciou os
prejuizos cognitivos e sociais de uma educacio que nao oportuniza ao educando exercitar seu
protagonismo, autonomia e criticidade: “Na medida em que esta visio ‘bancaria’ anula o poder
criador dos educandos ou minimiza, estimulando a sua ingenuidade e nao sua criticidade, satisfaz

aos interesses dos opressores [...]” (Freire, 2021, p. 83). Observa-se, entdo, que a conscientizagao
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da necessidade de novas formas de ensinar impulsiona o surgimento de movimentos de mudangas,
como as Metodologias Ativas (Debald, 2020). Elas valorizam o aluno como protagonista,
participante e reflexivo no processo de ensino-aprendizagem, envolvendo-o em atividades de
construcao do conhecimento, como investiga¢ao, resolu¢ao de problemas, prototipacio etc.

No contexto especifico da formagao inicial de professores, a gamificagdo apresenta-se
como uma ferramenta multifacetada, capaz de transformar a dinamica da sala de aula e impactar
positivamente a pratica docente. Alves (2015, p.26) define a Gamificagdo como “a utilizagao de
mecanica, estética e pensamento baseado em games para engajar pessoas, motivar a agao, promover
a aprendizagem e resolver problemas”.

Considerando que, de acordo com Huizinga (2001), o jogo é uma realidade fundamental
e primitiva, dotada de sentido préprio, que possui forte inser¢ao na cultura humana, a relevancia
da utilizagaio dos elementos de jogos no cotidiano escolar, e a necessidade de preparo dos
professores para esta utilizagdo desde sua formacdo inicial, buscamos, através deste trabalho
compreender de que formas a Gamificagao vem sendo inserida e utilizada nas licenciaturas. Para
isso, realizou-se um levantamento de produg¢des voltadas a implementagao da gamificagao
especificamente nesta etapa formativa docente, na tentativa de compreender sua utilizagdo a partir
das seguintes questdes de pesquisa (Q): Q1) Com quais objetivos a Gamificagio tem sido
implementada na formagao inicial de professores?; Q2) Quais tém sido as estratégias utilizadas na
implementagao da Gamificagdo na formagao inicial de professores?; Q3) Quais resultados
formativos tém sido alcancados com essas acoes?.

A motivagdo para este estudo surge da necessidade de explorar novas abordagens
pedagbgicas que atendam as demandas de uma sociedade em constante transformacio,
investigando de quais formas a gamificagao pode ser incorporada a formagcao inicial de professores
para desenvolver habilidades docentes, visando preparar os futuros educadores para o cenario
educacional atual. O trabalho esta estruturado em uma revisao da literatura sobre gamifica¢ao na
educacio, seguida da descrigdo da metodologia de pesquisa, detalhando os critérios de selecao de
artigos e o processo de analise dos dados. Posteriormente, apresentamos os resultados, destacando
os principais objetivos, estratégias e resultados formativos identificados nos estudos selecionados.

Por fim, discutimos as implicages desses resultados e apontamos dire¢oes para futuras pesquisas.
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2. DEFINICAO DE GAMIFICACAO

O jogo, de alguma forma, tem um tipo de vinculo com a realidade: simulam situagoes,
objetos, fatos ou personas da vida teal, reproduzindo-as e/ou incrementando-as com elementos da
imaginacio e fantasia. EE comum encontrar referéncias a utilizacio de sistemas de pontuacio por
fidelidade, a distribuicao de albuns de figurinhas com recompensas, ou até mesmo programas de
bonificagao por atingir metas de vendas. Essas estratégias, que tém suas raizes nos principios dos
jogos e sdao experimentadas no dia a dia, tém sido empregadas ha bastante tempo em diversos
contextos como meios de motivar e engajar as pessoas para a a¢ao, independentemente do advento
das tecnologias digitais. Esses podem ser considerados modelos iniciais da Gamificagao, cujo termo
s6 foi cunhado em 2002, por Nick Pelling, um designer de jogos (Alves, 2015). Desde entao, a
palavra Gamificagao e suas variagbes (gamefication, gamification, gameficagao etc.) vém sendo
utilizadas para definir o ato de tornar jogo situagdes de nao-jogo.

Com a ampliacdo de acesso as tecnologias digitais e evolu¢ao dos aparelhos eletronicos,
houve um crescimento no consumo de jogos eletronicos na populagiao brasileira (Mbakirtzis, 2023).
Como consequéncia, intensificaram-se as publicagdes sobre o tema, retratando a utilizagdo de
pensamento e elementos de jogos em contextos diversos, surgindo, também, estatisticas e relatorios
a partir de 2011 (Alves, 2015; Menezes, Bortoli, 2018). Utilizada, inicialmente, em treinamentos
corporativos e no marketing, o uso da Gamificacio na Educa¢ao vem crescendo, nao se limitando
a um recurso motivacional e de engajamento nas aulas, mas também para a aprendizagem.

Para Alves (2015), o uso da gamificagido com foco no engajamento e na aprendizagem
exige uma abordagem diferente da utilizagao de jogos sem esta intencionalidade pedagbgica. E a
responsabilidade sobre toda a organizacio é do docente, que além de definir os objetivos de
aprendizagem, necessita saber estruturar a experiéncia, implementa-la, mediar o conhecimento,
motivar os estudantes a enfrentarem os desafios, promover a intera¢ao e a colaborac¢io durante o
jogo (Silva, 2023). Isso, consequentemente, requer que o docente tenha desenvolvidas as
habilidades que envolvem desde o planejamento até a execu¢do de uma experiéncia de

aprendizagem que utilize a gamifica¢do como base metodolégica.
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De infcio, é necessario saber que, de acordo com Boller e Kapp (2018), ha diferencas entre
jogos de aprendizagem, jogos de entretenimento, simulagao e gamificagio. Apesar dos 4 tipos
terem caracteristicas em comum, como a imersao do jogador em um circulo magico (Huizinga,
2001), aproximarem-se da vida real e buscar promover a diversao, eles diferem em outros aspectos,

como demonstrado na Figura 1, adaptada de Boller e Kapp (2018).

Figura 1: Tipos de jogos

TIPO OBJETIVO PRINCIPAL CARACTERISTICAS
Motivar e engajar participantes com o uso Situagdo de aprendizagem enriquecida
GAMIFICAGAO . de elementos de games, promovendo com elementos de jogos, sem a
aprendizagem e divers&o. obrigatoriedade de ser um jogo completo.
AE— " o
Entreter o jogador. Podem ocorrer Jogos com regras, ambiente e recursos
EN#F:?E?EE(I)\J;'\?EZTO . aprendizagens, mas s&o subprodutos ou variados; voluntdrios e competitivos; sem
efeitos colaterais. conteldo educativo; com fantasia.
 —
g,
SEES Desenvolver ou consolidar aprendizagens, Jogos educativos com regras e estruturg;
APf?ENDIZSAGEM proporcioncndo, ao mesmo tempo, com inicio, meio e fim; virtuais ou fisicos;
diversdo. com ou sem fantasia e storytelling.
—
Simular agdes e consequéncias em cendrios A_mbnéntes ?""e simulam a Te?lldade,
SIMULACAO . realistas. Diversdo é opcional. virtuais ou fisicos. Competig&o e elementos
de jogos sdo opcionais.

Fonte: Adaptado de Boller; Kapp (2018).

Consideramos importante apresentar tais diferengas visto que é comum haver confusio
entre a implementagdao da gamificagdo e, por exemplo, a utilizagdo de jogos de aprendizagem nas
aulas. Para Boller e Kapp (2018), ¢ indispensavel aquele que pretende utilizar a gamificagao ou
qualquer outro tipo de jogo, saber as diferencas entre esses tipos de experiéncia para que consiga
usufruir o maximo dos beneficios que cada um oferece e ampliar as possibilidades de alcance dos
seus objetivos de aprendizagem.

Uma armadilha recorrente nas tentativas de implementacio da Gamificagao para a
aprendizagem ¢ reduzi-la a atribui¢ao de pontos, badges e ranking (points, badges and leaderboards
— PBL) ou, como Basten (2017) nomeia, “pointification”. E uma forma atrativa pois possui uma
mecanica simples, facil de aplicar e de baixo custo (Schlemmer, 2016), mas que, segundo a autora,
nao pode ser considerada como Gamificacdo, e sim como uma versiao reducionista que induz as

pessoas a pensarem que essa metodologia se resume a tal, tornando-a uma tendéncia com baixa
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capacidade de inovagao e sem potencial pedagogico para uma aprendizagem significativa. Werbach
e Hunter (2012) concordam com a autora, mas consideram que este formato pode servir de “porta
de entrada” a um aprofundamento sobre a metodologia, sendo um bom lugar para comegar a
gamificar. Schlemmer (20106) ainda alerta que o PBL pode indicar uma légica baseada na indugao e
na reagao, promovendo apenas a competi¢cao. Em vez disso, a gamificagiao deve ter elementos mais
complexos e desafiadores, como trilhas, missoes, exploragdes e solugdes de problemas, que criam
outras oportunidades de realizagdo e aprendizagem.

Para Boller e Kapp (2018), a constru¢do de uma experiéncia gamificada completa, exige,
além de conhecimento profundo sobre Gamifica¢ao, considera¢ao e combinacao de elementos de
jogos. Werbach e Hunter (2012) conceituaram e classificaram esses elementos em Dinamica,
Mecanica e Componentes, formando uma piramide, em ordem decrescente de abstra¢do, onde
cada nfvel se relaciona com o outro. Alves (2015) acrescentou o Circulo Magico (Huizinga, 2001)
a piramide, representando a experiéncia que surge a partir da combinacdo entre os elementos

(Figura 02).

Figura 2: Pirimide da Gamificacio

EXPERIENC/4

Fonte: Alves (2015).

A Dinamica, nivel mais alto de abstragao, abarca os elementos que trazem coeréncia e
padrdes ao sistema gamificado, funcionando como uma estrutura implicita (Alves, 2015; Pimentel
e Moura, 2022). A Mecanica determina o funcionamento do sistema gamificado e as formas como

os jogadores devem proceder, ajudando-os a concretizar a Dinamica, gerando engajamento,
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curiosidade e diversaio. Os Componentes contemplam os elementos de aspecto mais tangivel
definindo, a depender do contexto e suporte, os elementos graficos, sonoros, textuais e interativos
da experiéncia gamificada.

Na tentativa de contribuir para a visualizagao dos principais elementos da Gamificagao e
compreensao dos potenciais relagdes que eles podem estabelecer entre si, langcamos mao da
ferramenta Mapa Conceitual (Figura 3). Nele, pode-se observar, por exemplo, que a progressao em
um sistema gamificado ndo precisa se dar apenas com a atribuicao de pontos, mas também através
de desbloqueio de contetdos, aquisi¢ao de recursos, recompensas e concessao de badges. Observa-
se também que as emogdes podem ser provocadas nao apenas através do estado de vitoria: os
relacionamentos, as constricdes e a propria narrativa também sio elementos que despertam
emocdes, sentimentos e sensagOes. A variedade de conexdes possiveis entre os elementos da
gamificagdo, como evidenciado no mapa conceitual, comprova que a gamifica¢ao transcende o
PBL. Quando utilizada de maneira eficaz, a gamificagdio pode oferecer beneficios para a
aprendizagem que vao além da competi¢ao e do ranqueamento. Defini¢oes detalhadas de cada

elemento podem ser encontradas em Alves (2015) e Werbach e Hunter (2015).
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Figura 3: Mapa conceitual contendo Elementos da Gamificacio e as possiveis relagoes entre eles em um sistema
gamificado.

A integracao desses elementos em um contexto de nao-jogo é o que faz uma experiéncia
ser considerada gamificada. Nao ha a obrigatoriedade de que todos eles estejam presentes visto
que, quando o jogador precisa dispensar muita aten¢ao a compreensao do sistema, seu foco desvia-
se do conteddo. Por tal razdo, deve-se planejar cuidadosamente a presenca e as relagoes entre esses
elementos, que precisam estar devidamente alinhadas aos objetivos e demandas de aprendizagem

estabelecidas (Werbach; Hunter, 2012).
3. METODOLOGIA

Segundo Vosgerau e Romanowski (2014), as revisoes sistematicas da literatura (RSL)
avaliam e sintetizam resultados de estudos, partindo de uma questdo bem delimitada e, com base
nesta, fazendo uma busca de trabalhos que utilizam fontes primarias. A presente pesquisa toma
por base metodologica uma adaptagiao do protocolo sugerido por Sampaio e Mancini (2007) para

as RSL, como demonstrado na Figura 4, cujas etapas sugeridas pelas autoras consistem,

Fonte: Elaborado pelos autores, com base em Werbach ¢ Hunter (2015), Boller e Kapp (2018) e Alves (2015).
substancialmente, em: elaboragao da(s) questao (6es) de pesquisa, defini¢ao de termos ou palavras-
chave, determinacdo das bases de dados, delimitagao critérios de elegibilidade e exclusao dos
estudos, pesquisa nas fontes de dados, revisao e selecio dos estudos, analise da qualidade

metodologica, e apresentagao dos resultados.

9
ISSIN: 2448-0916 | | | | | |



V.9N. 3 ANO 2024
€249312

Revista Interdisciplinar

Figura 4: Etapas da pesquisa, elaborada pelos autores.

YD B 777 SR S 7y S S . rorery :

N
\
Delimitar as questdes de Eleger a(s) fonte(s) de Elencar os termos principais Elaborar critérios de inclus&o !
pesquisa; dados; e complementares, que e exclus@o dos estudos; '
norteardo as buscas; I
v
I
I
1
I
1
J
ETAPA 08 )=~ ~~~ &----erapaoy ) ----- &---- ETAPA 06 )=~~~ &----(erapaos )-----
Sintetizar e interpretar os Extrair os dados e analisar os Realizar avaliagdo prévia Realizar uma busca
dados, relatando os resultados elegiveis. dos artigos pré- exaustiva por estudos que
resultados encontrados. selecionados, através da paregam atender aos
leitura dos resumos e da critérios de elegibilidade,
metodologia, aplicando seguida do armazenamento
critérios de elegibilidade e desses artigos;

justificando exclusdes;

Fonte: Adaptado de Sampaio e Mancini (2007).

Utilizando como questoes norteadoras Q1) Com quais objetivos a Gamificagao tem sido
implementada na formagao inicial de professores?; Q2) Quais tém sido as estratégias utilizadas na
implementagao da Gamificagdo na formagao inicial de professores?; Q3) Quais resultados
formativos tém sido alcancados com essas acoes?, escolheu-se como fonte de buscas o Portal de
Periddicos da Coordenagao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES),
repositorio cientifico virtual que organiza e oferece acesso a um acervo com mais de 39 mil
periédicos e 396 bases de dados de conteudo diversos, financiado pelo Governo Federal Brasileiro.
No Portal, foi feito acesso pelo sistema CAFe - Comunidade Académica Federada -, que é o servico
de gerenciamento de identidade que conecta e integra institui¢oes de ensino e pesquisa brasileiras,
e suas bases de dados. Especificou-se como “artigos” o tipo de material a ser buscado, e que
estivessem escritos em qualquer idioma. Utilizou-se como recorte temporal o ano de 2011, cuja
pesquisa de Menezes e Bortoli (2018) revela como o perfodo em que houve aumento no nimero
de publicagbes sobre Gamificagao.

Elencou-se como critérios de inclusio: artigos publicados em revistas cientificas,
revisados por pares, que se relacionem diretamente com a questao de pesquisa (ou seja, de natureza
aplicada e que descrevam e/ou analisem experiéncias voltadas a implementa¢io da gamificagio na
formagao inicial de professores), e como critérios de exclusio, artigos de revisao bibliografica,

praticas aplicadas na formagdo continuada, e experiéncias implementadas em outras areas
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diferentes da formagao inicial de professores. Como critérios de validade metodolégica, além da

verificacao minuciosa dos critérios de inclusao e exclusio, consideramos também a submissiao do

artigo a revisao por pares (Vosgerau e Romanowski, 2014).

A pesquisa ocorreu a partir da Busca Avancada do Portal, inserindo-se os termos

principais nos titulos (Gamifica¢ao, Gameficagio, Gamification, Gamefication, Gamificado/a e

Gameficado/a) acrescidos dos termos complementares (formacio inicial de professores, formaciao

de professores e formacgao docente) em qualquer campo das produgodes, gerando um resultado

combinatério de 18 buscas. No total, a busca encontrou 84 produgdes, como demonstrado na

Tabela 1. As combinac¢des envolvendo os termos Gameficacio, Gamefication e Gameficado/a nio

retornaram nenhum artigo.

Tabela 1: Resultado quantitativo das buscas realizadas.

’II"EI;\IRNEI(I)P AL TERMO COMPLEMENTAR N° DE TRABALHOS
(titulo) (em qualquer campo) ENCONTRADOS
Gamificacao Formaciao docente 21

Gamificacao Formacao de professores 21

Gamificacao Formacao inicial de professores 10

Gamification Formaciao docente 9

Gamificado/a Formacao de professores 6

Gamification Formacao de professores 6

Gamification Formacao inicial de professores 5

Gamificado/a Formaciao docente 4

Gamificado/a Formacao inicial de professores 2

TOTAL 84

Fonte: Elaborado pelos autores, com dados da pesquisa.

A verificagdo comparativa dos artigos que se repetiam nas buscas resultou em um

quantitativo de 46 artigos repetidos, restando um total de 38 trabalhos a serem pré-avaliados (Etapa
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06), fase que consistiu na leitura das se¢oes “resumo” e “metodologia” e, em alguns casos, do artigo

completo, visando enquadra-los nos critérios de elegibilidade. O resultado (Quadro 1) indicou 7

artigos como elegfveis para o estudo.

Quadro 1: Artigos sobre Gamifica¢do na formagio inicial de professores

TITULO DO TRABALHO AUTOR(A/AS/ES) | ANO PERIODICO

Games e Gamificaciao: uma Schlemmer, E. 2016 RIED-Revista

alternativa aos modelos de EaD. Iberoamericana de
Educacion a Distancia

A gamifica¢ao aplicada a Silva, A. C. da; 2020 | e-Mosaicos

formagao inicial de professores | Fortunato, I.

de fisica em trés opgoes

metodologicas

Una experiencia gamificada en | Cruz-Pichardo, I. M; 2020 | Prisma Social: revista de

el aprendizaje de los triangulos | Cabero-Almenara, J. investigacioén social

en geometria: grado de

aceptacion de la tecnologia.

Gamificacao no ensino de Barreto, M. A.; Cunha, | 2021 The Journal of

ciéncias da natureza: articulando | F. L. J.; Soares, C. B.; Engineering and Exact

a metodologia ativa em Dinardi, A. J.; Sciences

sequéncias didaticas no ensino Machado, M. M.

fundamental através do PIBID

Gamificacao e formacao Medeiros, L. R.; Lima, | 2021 Holos

docente: contribui¢oes do jogo | J. V. M. de; Silva, S. F.

de caga ao tesouro virtual para o | da

ensino de citologia de forma

remota.

Estagio supervisionado Campos, J. B.; Oliveira, | 2022 Revista Espaco

gamificado na Licenciaturaem | C. Z. de. Académico

Letras em contexto de ensino

remoto emergencial

Gamificagao e aprendizagem: Pimentel, F. S. C,; 2022 | Holos

cognicao e engajamento como Moura, E. C. de M.

possibilidades diante da

pandemia

Fonte: Elaborado pelos autores, com dados da pesquisa.
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Apenas na Etapa 7 averiguou-se que a experiéncia relatada por Silva e Fortunato (2020)
mais se aproximou do uso de Jogos de Aprendizagem que da Gamificag¢ao, por niao haver
implementagao de elementos na estrutura do curso ou da aula e sim, utilizagao pontual de jogos
preexistentes adaptados (Gamificagao das Analogias, Dominé Radioativo e Jogo de Questionario).
Caso semelhante ocorreu com Barreto et al. (2021), que propuseram aos licenciandos gamificar
sequéncias didaticas anteriormente aplicadas de forma convencional, o que revelou que a
Gamificagao contida no titulo e resumo do artigo se referia a atividade que os licenciandos
realizaram e ndo a implementa¢ao de uma experiéncia gamificada, com a utilizagio efetiva de
elementos da Mecanica, Dinamica e Componentes, tal como explicado na Se¢ao 2 deste artigo.
Dessa forma, por nao se configurarem como implementa¢ao de uma experiéncia gamificada,

optou-se por excluir os dois trabalhos, restando um total de 5 artigos a serem analisados.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 Q1) Com quais objetivos a Gamificagdo tem sido implementada na formagéo inicial
de professores?

A motivagdo para este questionamento partiu da necessidade de averiguar com quais
objetivos os proponentes implementaram a Gamificagio em turmas de licenciatura. Para tal, parte-
se da compreensdao de que se faz necessaria uma maior abertura académica as novas formas de
ensinar e aprender, em coexisténcia (e nao total substitui¢ao) com as metodologias tradicionais e a
instrugao direta, nao apenas em forma de temas discutidos na licenciatura, mas promovendo
oportunidade de vivencia-las, visando ampliar o arcabougo de metodologias e estratégias de ensino
dos professores em formagao. Paralelas as vivéncias, os licenciados devem ser também
instrumentalizados a, ndo sé selecionar, mas também, refletir sobre, adaptar e implementar
estratégias mais adequadas ao seu contexto e necessidades.

A analise indicou que alguns padrées emergem dos objetivos de pesquisas descritos nos
artigos, envolvendo dois principais focos: 1. Foco na experiéncia do participante e 2. Possibilidades
de utiliza¢ao da gamificacao na formagao de professores.

Ao examinar os objetivos de pesquisa centrados na experiéncia dos participantes,
verificou-se que a aplicagio da gamificagdo nos cenarios estudados visava estimular respostas
emocionais ligadas aos sentimentos dos envolvidos em relacdo as propostas, como a ocorréncia de

motivagao e entusiasmo em Campos e Oliveira (2022), provocar boa aceitagao da proposta em
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Cruz-Pichardo e Cabero-Almenara (2020), promover momentos de ludicidade e diversao
(Medeiros; Lima; Silva, 2021; Schlemmer, 2016), promogao do estado de Flow (Pimentel; Moura,
2022), e despertar curiosidade e engajamento (Schlemmer, 2010).

A primeira vista, pode-se concluir que a utilizagio da gamificacio na educagio resume-se
ao ludico e a diversao, direcionadas somente ao publico infantil, desconsiderando-a enquanto
promotora de aprendizagem também nas outras fases da escolarizagao, incluindo o ensino superior.
Brazil, Barros Filho e Santana (2022), inclusive, consideram que a infantilizacio da Gamificagao
funciona como um entrave a um melhor aproveitamento das suas potencialidades em outros
segmentos educacionais além das séries iniciais.

Também existem outras criticas, argumentando-se que gamificar experiéncias educativas
apenas reforca comportamentos pré-determinados e mecanizados (Fernandez, 2019). Studart
(2022) contesta essa limitagao ao apresentar diversos modelos motivacionais que contribuem para
que a gamifica¢ao ultrapasse a linha do condicionamento operante e promova aprendizagens
significativas. O autor cita o modelo de Rigby (Studart, 2022), no qual a motiva¢ao possui duas
dimensoes, que se traduzem em provocar energia através do despertar de necessidades emocionais
e psicologicas, para agir de maneira sustentada e, por conseguinte, direcionar essa energia para a
realizagao de exercicios de criatividade, busca por solugoes de problemas etc. Outro modelo citado
¢ a Teoria do Fluxo (ou Flow), de Mihaly Csikszentmihaly, onde o Estado de Fluxo ¢ alcancado
quando o jogador esta totalmente imerso e engajado na atividade, provocado pelo equilibrio entre
os desafios e o nivel de habilidades desenvolvidas pelo usuéario. Objetivos claros, tarefas
desafiadoras, sensacao de controle das proprias agoes, envolvimento total na atividade e feedback
imediato, sao alguns elementos que, de acordo com Studart (2022) colaboram no alcance desse
Estado.

O segundo foco dos objetivos de pesquisa encontrados nos trabalhos buscava investigar
as possibilidades de utilizagdo da gamificacio na formaciao de professores. Nesse sentido, os
estudos apresentaram como objetivos: construir praticas pedagogicas que favoregam novos
desenhos em educag¢ao (Schlemmer, 2016), ajudar a atingir os objetivos formativos de um Estagio
Supervisionado da Licenciatura em Letras (Campos; Oliveira, 2022), e a aprendizagem de
conteudos especificos como Citologia (Medeiros; Lima; Silva, 2021) e da area da Geometria (Cruz-

Pichardo; Cabero-Almenara, 2020).
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Ao elencar objetivos que focalizam nas possibilidades formativas docentes da
gamificagdo, os autores demonstram que ha uma necessidade de investigar como se comportam,
na formagao inicial dos professores, essas metodologias, geralmente propostas para a educagiao
basica. Schlemmer (2016) apresenta, entre as principais motiva¢oes para a realizagdo do estudo, a
“percepcao do distanciamento entre as praticas pedagogicas desenvolvidas no ensino superior e a
forma como os sujeitos aprendem” (Schlemmer, 2016, p.108). Tais pesquisas estao buscando abrir
caminhos para que, diante de uma geragao diferente das anteriores, esse cenario cultural “conectado
e paradoxal” (Schlemmer, 2016, p. 109) seja considerado também nas aulas do ensino superior. Os
alunos desse nivel, mesmo aqueles com idades mais avangadas, também estio inseridos e
colaboram na construcao de outras diferentes formas de viver e conviver, ao pensar “com” e “a
partir” de tecnologias modernas, influenciando na criagio de outros territorios e,
consequentemente, culturas, incluindo da escola, da aprendizagem, da educagao como um todo
(Schlemmer, 2010).

Gatti (2010) concebe a profissionalidade como “o conjunto de caracteristicas de uma
profissiao que enfeixam a racionalizagao dos conhecimentos e habilidades necessarias ao exercicio
profissional”, ou seja, “nao ha consisténcia em uma profissionalizagdo sem a constitui¢ao de uma
base solida de conhecimentos e formas de acio” (Gatti, 2010, p. 1360). Neste trabalho
concordamos com a autora ao defender que o professor também precisa de uma formacao que lhe
permita, diante dos problemas complexos caracteristicos do contexto escolar, estar apto a criar
solugdes pautadas em uma “base sélida de conhecimentos e formas de a¢ao”.

Ainda apoiados nos estudos de Gatti (2010), cuja analise de 1498 ementas de disciplinas
de licenciaturas revelou que, mesmo entre “as disciplinas de formagao especifica, predominam as
abordagens de carater mais descritivo e que se preocupam menos em relacionar adequadamente as
teorias com as praticas” e mesmo as disciplinas da formagao profissional especifica “registram
preocupagao com as justificativas sobre o porqué ensinar; entretanto, s6 de forma muito incipiente
registram o que e como ensinar’ (Gatti, 2010, p. 1371), inferimos que, na licenciatura, seja
importante nao apenas o ouvir falar, mas também o experimentar, tendo o devido cuidado,
também, de nao tornar o estudo de tais praticas como meras receitas prontas, mantendo um
equilibrio entre “o que ensinar?”’, “por que ensinar?” e “como ensinarr”.

Para Gatti (2014), ainda que os documentos normativos das licenciaturas apresentem

preocupagao em integrar teorias e praticas, os cursos ainda priorizam o estudo teérico dos
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fundamentos da formacio pedagogica, o que, sozinhos, ndo qualificam suficientemente os
licenciandos para trabalhar com os alunos dos tempos atuais, que usam cotidianamente as
tecnologias digitais e, mais recentemente, a inteligéncia artificial. Dessa forma, compreendemos
que se faz necessaria uma maior abertura académica as novas formas de ensinar e aprender, em
coexisténcia, e nao substitui¢ao, com as metodologias tradicionais e a instrugao direta, ndo apenas
como temas discutidos na licenciatura, mas vivenciando-as, visando ampliar o arcabougo de
metodologias e estratégias de ensino dos professores em formagao, assim como o fizeram os
autores dos trabalhos ora analisados. Paralelas as vivéncias, os licenciados devem ser também
instrumentalizados a, ndo s6 selecionar, mas também refletir sobre, adaptar e implementar as

estratégias mais adequadas ao seu contexto e necessidades.

4.2 Q2) Quais tém sido as estratégias utilizadas na implementagio da Gamificagdo na
formacgao inicial de professores?

O objetivo de investigar quais sdo as estratégias especificas de gamificagao aplicadas na
formagao inicial de professores surge da necessidade de compreender profundamente como essa
metodologia esta sendo aplicada e quais elementos de jogos estio sendo incorporados. Para isso,
foi realizado um levantamento minucioso dos principais elementos de jogos empregados e uma
analise das estratégias implementadas pelos docentes. Esta investigagdao ¢ motivada pela busca por
praticas bem-sucedidas que possam informar e inspirar a concepgiao e implementacio de
metodologias diferenciadas nos programas de Licenciatura. Tais praticas desafiam os futuros
professores a romper com o uso exclusivo de praticas pedagdgicas tradicionais, instigando-os a
experimentar metodologias inovadoras e disruptivas, como a Gamificagao.

Dentre os elementos da Dinamica identificou-se, nas experiéncias relatadas, a utilizacao
de Narrativa, Progressao, Constricdes, Emocoes e Relacionamentos. A presenca da Narrativa ¢
percebida quando os participantes sentem que suas agoes individuais nido se encerram em si
mesmas, mas fazem parte de algo mais amplo. Para Werbach e Hunter (2015), a narrativa deve ser
um enredo consistente e continuo, apresentando-se de forma explicita ou implicita, a depender do
grau de detalhamento no sistema gamificado. Ao ser apresentada de forma clara e direta aos
jogadores, majoritariamente controlada pelo criador da experiéncia, considera-se como narrativa

explicita, ainda que nao seja uma histéria propriamente dita (Alves, 2015). A narrativa implicita é
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apenas sugerida (ou inferida) e, apesar de ser mais dificil de ser percebida e compreendida, é mais
suscetivel a criatividade dos participantes.

Observou-se presencga de narrativa explicita nos trabalhos de Schlemmer (2016), Cruz-
Pichardo e Cabero-Almenara (2020), Medeiros, Lima e Silva (2021). Em Schlemmer (2016) a
narrativa envolvia a formacao de Clas e instigava os participantes a “realizar uma analise do
cotidiano das escolas, a fim de identificar problemas para os quais os games e¢ a gamificagdo
poderiam contribuir, transformando a realidade” (Schlemmer, 2016, p. 113). Medeiros, Lima e
Silva (2021) propuseram uma Caga ao Tesouro Virtual, com as equipes percorrendo etapas
sequenciais e interdependentes até encontrar o tesouro. O texto de Cruz-Pichardo e Cabero-
Almenara (2020) apresenta o percurso da construcao da narrativa, para qual consideraram o perfil
de graduagio, objetivos, motivagoes e interesses dos discentes. O “start” da experiéncia partiu da
retomada de um personagem histérico - o matematico grego Euclides -, estudado anteriormente
pela turma onde foi implementada a pratica. Segundo os autores, foi enviado um convite via e-
mail, convocando os alunos a adentrar no “circulo magico” da experiéncia, desafiando os
participantes a “transformar-se em um professor de exceléncia que pode expressar suas ideias,
raciocinar e resolver problemas.” (Cruz-Pichardo e Cabero-Almenara , 2020, p. 73, tradugao livre).

Campos e Oliveira (2022) criaram um ambiente virtual de jogo, mas sem delimitar uma
narrativa norteadora. Contudo, percebe-se sua presenga através da organiza¢ao do ambiente em
formato de trilha, pela criagio de um “cenario de aprendizagem”, contendo portais de acesso a
cada fase, e pelas denominagoes das medalhas recebidas pelos participantes. Pimentel e Moura
(2022), por sua vez, nao deixaram claro qual narrativa foi utilizada na condugao da disciplina
gamificada. Nestes casos observou-se, portanto, a presenca da narrativa implicita.

A Progressao é um dos elementos da Dinamica que fazem com que um sistema
gamificado mantenha-se desafiador para o participante, provocando-lhe a sensagio de estar
avancando de um ponto a outro, aprimorando uma habilidade, ou cada vez mais préximo de
alcancar um objetivo ou o Estado de Vitéria. Como demonstrado anteriormente, no Mapa
Conceitual (Figura 3), alguns Componentes corporificam a Progressao: Niveis, Fases, Desbloqueio
de Conteudos, Leaderboards, Badges e Cole¢des. Para Werbach e Hunter (2015) a Progressao
também ajuda a manter o jogador motivado na realiza¢ao das tarefas, na medida em que os desafios
aumentam. Foram identificados os seguintes elementos indicadores de Progressio nos artigos:

Niveis (Cruz-Pichardo e Cabero-Almenara, 2020; Pimentel e Moura, 2022) Desbloqueio de
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Conteudos (Cruz-Pichardo e Cabero-Almenara, 2020; Medeiros, Lima e Silva, 2021), Badges,
Colegbes (Campos e Oliveira, 2020), Leaderboard (Pimentel e Moura, 2022).

Cruz-Pichardo e Cabero-Almenara (2020) desenvolveram um sistema em 5 Nivelis,
precedidos de duas atividades cuja fun¢do era a de ambientar os participantes, ajudando-os a
descobrir regras e compreender a Mecanica da experiéncia. Ja em Pimentel e Moura (2022),
conforme os alunos iam realizando as atividades, “podiam perceber os proprios avangos e seguiam
para niveis mais complexos” (Pimentel e Moura, 2022, p.11). Werbach e Hunter (2015) ressaltam
a importancia desses niveis iniciais na integragao do jogador, tanto para atrai-lo quanto para a
compreensao do que se espera dele.

O Desbloqueio de Conteudos foi utilizado por Cruz-Pichardo e Cabero-Almenara (2020)
e Medeiros, Lima e Silva (2021) como elemento de Progressao, porém, de formas diferentes. Cruz-
Pichardo e Cabero-Almenara (2020) optaram por criar um token de acesso ao sistema, cuja senha
s6 era disponibilizada ao jogador mediante um nimero minimo de acertos nas respostas a um
determinado questionario. Em Medeiros, Lima e Silva (2021), o desbloqueio correspondia ao
acesso a senha da fase seguinte, concedida ap6s a resolugao do problema da etapa em que o jogador
se encontrava.

Observou-se a utilizagao de Badges e Colegdes na experiéncia relatada por Campos e
Oliveira (2020). Os primeiros foram utilizados como Recompensa pelo cumprimento das missdes
e representavam uma condecorag¢ao, denominada Gran-Mestre, acrescida dos temas de cada missao
(Gran-Mestre em BNCC, em Gestao, em Praticas, em Pesquisa, em Criagao de ODA — Objetos de
Aprendizagem). Cada insignia conquistada era disponibilizada em um quadro, formando uma
Cole¢io, que também correspondia a uma representagao da trajetoria do jogador. Cruz-Pichardo e
Cabero-Almenara (2020) também utilizaram sistemas de condecoragoes: os participantes recebiam
uma Medalha de Nivel ao completar todas as atividades da etapa correspondente, e Medalhas
Especiais ao serem os primeiros a cumprir um desafio.

O Relacionamento é um elemento que exerce uma grande importancia na Dinamica de
uma proposta gamificada. Para Werbach e Hunter (2015), as diversas formas de relacionamento
(cooperagao, competicao, colaboragao etc.) entre jogadores ¢é tio essencial quanto a forma como
interagem com o sistema. Os elementos da Mecanica que concretizam os Relacionamentos sio a

Cooperaciao e a Competicao. Alves (2015) diz que, ainda que aparentemente opostas, ambas
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promovem o desejo e a necessidade de interagao com outras pessoas, seja trabalhando juntas para
alcancar um objetivo, e/ou competindo.

As experiéncias analisadas apresentaram tanto aspectos da Colaboragdo quanto da
Competicao em seus relatos. Algumas delas trazem ambas em sua composi¢do, ratificando
Werbach e Hunter (2015) quando afirmam que cooperagao e competicdo niao podem ser
consideradas mutuamente excludentes. Ocorreu formagao de grupos colaborativos em Pimentel e
Moura (2022), Medeiros, Lima e Silva (2021) e Schlemmer (2016). Pimentel ¢ Moura (2022)
mostraram que a motiva¢ao inicial para a formagao dos grupos pode ir além da intencao de
promover cooperagao, visto que os agrupamentos também foram formados mediante as limitagdes
de acesso a recursos tecnologicos. Os autores relatam que essa organizagao ajudou tanto os alunos
que nao tinham acesso quanto aqueles que nao sabiam manusea-los, afirmando que as interagdes
fizeram a aprendizagem do conteudo mais efetiva. Schlemmer (2016) denominou as equipes como
Clas, reforgando o clima de fantasia criado pela Narrativa, e utilizou as diversas formas de
relacionamento também como Recompensa. As jornadas foram realizadas de forma individual em
Cruz-Pichardo e Cabero-Almenara (2020) e Campos e Oliveira (2020).

Desde a narrativa e cenario, cujo relato de Campos e Oliveira (2022) constata que também
serviram de estimulos emocionais, até a restricao de tempo, que causaram tensao e sensagao de
sobrecarga nos participantes, observou-se o quanto cada elemento interage com as emogdes. A
analise também comprovou que, a depender da conduc¢io e planejamento, esses sentimentos
podem se transformar em motivagao, como relatado pelos autores.

Schlemmer (2010) ressalta a importancia das Emog¢des em uma experiéncia gamificada ao
relatar que somente iniciou o planejamento da pratica apds investigar as expectativas e necessidades
dos participantes, “a fim de garantir que o sujeito se sentisse da forma desejada e que permitisse
atingir os objetivos pretendidos” (Schlemmer, 2016, p.114). Cruz-Pichardo e Cabero-Almenara
(2020) também consideraram que os “alunos tinham objetivos, motivagoes e interesses diferentes
que se refletiriam na participa¢ao que teriam na atividade” (Cruz-Pichardo e Cabero-Almenara,
2020, p.73). Utilizando como referéncia os perfis de jogador estabelecidos por Richard Bartle
(Alves, 2015; Cruz-Pichardo e Cabero-Almenara, 2020), os autores observaram, entre os discentes,
o surgimento de perfis diferentes de jogadores. O primeiro perfil identificado foi o que Alves (2015)
denomina como Predador, que possui caracteristicas bastante competitivas e que busca vencer e

derrotar os adversarios. Em seguida, os autores identificaram o Conquistador que, apesar de
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também ser competitivo e demonstrar o forte desejo de vencer, faz da vitéria uma realizagdo mais
pessoal que de triunfo sobre o outro. O perfil Socializador se manifestava sempre que novos alunos
iam adentrando na atividade, ajudando-os a compreender a proposta. Ja o Explorador se destacava
nas buscas por novas formas de conquistar medalhas, avancar niveis e vencer o jogo, utilizando
estratégias que os demais jogadores ainda nao haviam percebido.

Nos estudos analisados, nao apenas a presenga das emogdes foi evidenciada, mas também
a diversidade de manifestagdes que esse elemento da Dinamica pode provocar em uma pratica
gamificada. O que muitas vezes é rotulado como mera ‘diversao’ na gamificacdo, na verdade,
envolve uma gama de emocdes, sentimentos e reagdes emocionais. Para Maturana (2002), as
emocOes sao fundamentais para a cognicio e a aprendizagem, definindo as agbes e,
consequentemente, os relacionamentos.

Elementos como Boss Fight, Combates, Doag¢des, Graficos Sociais e Bens Virtuais nao
foram citados nos trabalhos. Os Leaderboards e Pontos foram mencionados somente por Pimentel

e Moura (2022), no entanto, sem detalhes acerca de sua utilizagao.

4.3 Q3) Quais resultados formativos tém sido alcangados com essas agdes?

A indagagao sobre os resultados formativos alcangados através da implementacio da
gamificagdo na formagao inicial de professores surge da necessidade premente de avaliar o impacto
real e tangivel dessa metodologia, tanto nas aprendizagens curriculares quanto no desenvolvimento
de habilidades necessarias a docéncia. Compreender os resultados formativos obtidos pelas
experiéncias analisadas nao apenas informa sobre a eficacia do método no desenvolvimento de
habilidades docentes, mas também permite identificar as areas de sucesso e as oportunidades de
melhoria.

Os resultados indicaram que a gamificagdo promoveu engajamento € motivagao,
estimulando o interesse e a participagao ativa dos licenciandos. Os momentos de interacio entre
os alunos oportunizaram a constru¢ao de habilidades voltadas ao trabalho em equipe, com os
participantes ajudando-se mutuamente (Medeiros, Lima e Silva, 2021). Auto-organizacio dos
grupos no alcance dos objetivos, definicao de estratégias para solucionar os desafios, troca de
informagoes e compartilhamento de experiéncias (Schlemmer, 2016), e criacio de vinculos

(Pimentel e Moura, 2022) foram outros resultados indicados nos trabalhos. Medeiros, Lima e Silva
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(2021) relataram ainda a ocorréncia de uma maior intera¢ao dos discentes com o professor,
possibilitando o estreitamento de lagos.

Em Campos e Oliveira (2022), a estrutura gamificada das disciplinas promoveu uma
imersao discente, fazendo com que o fato de poder participar ativamente € nao apenas como
ouvinte nas aulas, elevasse suas experiéncias positivas (Campos e Oliveira, 2022). A utiliza¢ao de
regras claras e acessiveis aos participantes contribuiu para a compreensio dos propositos
pedagdgicos e contextuais da disciplina (Campos e Oliveira, 2022). O estudo de Pimentel e Moura
(2022) indicou que, quando os alunos encontraram facilmente as ferramentas e informagdes
necessarias a sua participagao ativa, transmitiu-se uma ideia de que as atividades estavam em niveis
adequados ao seu conhecimento, colocando-os no controle de seu processo de aprendizagem. Isso
ajuda a promover sentimento de autoconfianca para enfrentar os desafios propostos (Schlemmer,
2016; Pimentel e Moura, 2022), desenvolver habilidades de autonomia e autorregulacao e colabora
no engajamento € motivagao ou, como apresenta Ausubel (2003), desperta a predisposi¢ao para
aprender. Pimentel e Moura (2022) relatam que nao houve necessidade de intervenc¢des do docente
sobre uma possivel auséncia de compromisso e cumprimento das tarefas por parte dos discentes,
indicando alcance do Estado de Flow, o que, de acordo com os autores, possibilitou um maior
aproveitamento do tempo de aula. O relato de sensagao de dever cumprido por parte do docente
foi um dos destaques do trabalho de Pimentel e Moura (2022).

Todos os trabalhos analisados evidenciaram a ocorréncia das aprendizagens esperadas,
como resultado da implementagdo do sistema gamificado. Cruz-Pichardo e Cabero-Almenara
(2020) relataram ainda que “todos os alunos que participaram ativamente das atividades passaram

no questionario com todos os pontos” (Cruz-Pichardo e Cabero-Almenara , 2020, p.82), e

,
Medeiros, Lima e Silva (2021) afirmaram que as atividades permitiram que os licenciandos
“compreendessem melhor o conteudo, ao participarem ativamente do seu proprio processo
educativo, contribuindo para uma aprendizagem significativa” (p.09).

Em relacio a formagao para a docéncia, os autores também apontaram resultados
promissores. Schlemmer (2016) relatou que a experiéncia promoveu uma ‘“‘ressignificagao da
experiéncia vivenciada na formagdo inicial para o ensino fundamental, possibilitando aos
estudantes atribuirem sentido a docéncia na contemporaneidade” (Schlemmer, 2016, p.120). Na

experiéncia relatada por Medeiros, Lima e Silva (2021), a gamificagao foi vista pelos participantes

como um rompimento com os modelos tradicionais de ensino, reconhecendo que todos deveriam
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vivenciar praticas semelhantes, além de demonstrarem intencdo de utilizar a metodologia
futuramente. A mesma intencao de aplicacao de sistemas gamificados na docéncia foi manifestada
pelos licenciandos em Cruz-Pichardo e Cabero-Almenara (2020).

O desenvolvimento de competéncias e habilidades necessarias a um docente foi citado
por Campos e Oliveira (2022) como um dos resultados da experiéncia e, para Medeiros, Lima e
Silva (2021), vivenciar metodologias inovadoras desde a formagao inicial ampliou as possibilidades
de incorporagao futura destas nas praticas docentes dos licenciandos.

Dentre os resultados também apareceram limitagoes. Medeiros, Lima e Silva (2021)
declararam que ocorreram algumas dificuldades em relagdo ao acesso e dominio de ferramentas
tecnoldgicas pelos alunos, o que foi minimizado através do trabalho em equipe. Ressalta-se que,
neste caso, a gamificagao foi realizada com uso de ferramentas digitais, porém, para Werbach e
Hunter (2012), construir uma experiéncia gamificada nao requer, obrigatoriamente, o uso de
internet, computadores, smartphones etc. Eles podem servir como um upgrade na atratividade e,
a depender da forma de planejamento e utilizagao dos recursos disponiveis, ajudar em aspectos
como interatividade, feedback etc.

Medeiros, Lima e Silva (2021) consideraram a falta de compreensao prévia do conteudo
e da dinamica de jogo tanto como uma limitagdo como um ponto positivo, este ultimo aspecto
devido a percepcao desse problema ter partido dos proprios alunos, o que se tornou um indicativo
de que os participantes estavam realizando exercicios de autorreflexdo e autorregulagao da
aprendizagem. Campos e Oliveira (2022) observaram que, os mesmos alunos que consideraram o
percurso do jogo cansativo, se sentiram mais motivados e engajados para realiza-lo. O tempo para
realizar as atividades e a quantidade destas ao longo do percurso também foram dificuldades

relatadas pelos participantes da experiéncia implementada por Campos e Oliveira (2022).
5. CONSIDERACOES FINAIS

A analise das experiéncias indicou que a implementacao da gamifica¢ao nas disciplinas de
formagao inicial de professores resultou em um aumento significativo no interesse dos alunos,
conforme demonstrado pelos feedbacks positivos dos participantes e maior participagao destes nas
atividades. Os resultados das pesquisas indicaram que a gamificagdo proporcionou aos futuros

professores experiéncias praticas para lidar com desafios pedagdgicos complexos, como a
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adaptagdo aos diferentes estilos de aprendizagem apresentados pelos alunos da atual geracdo e a
necessidade iminente de diversificacio das metodologias de ensino. Por meio das experiéncias
gamificadas, os alunos puderam nao apenas desenvolver estratégias para enfrentar essas demandas
mas, principalmente, vivencia-las, aumentando assim sua confianga e preparagao para a vida
profissional como educadores. A gamifica¢ao estimulou, ainda, a colaboragio e a interagao entre
alunos e professores, demonstrando que, para além do supracitado, as estratégias utilizadas foram
eficazes na consolidagio de uma aprendizagem ativa e significativa para ambos, visto que 0s
proprios docentes se mostraram satisfeitos com os resultados alcangados através da Gamificagao.

De acordo com os relatos, com a utilizagao da gamificacdo, a organizagao das disciplinas
ficou mais atrativa, aumentando o foco e a concentragao dos alunos. Ao construir praticas que
extrapolaram o “pointification”, nao se limitando a apenas atividades eventuais com finalidade
unica de atribui¢ao de pontos, os docentes conseguiram envolver os participantes de modo que
estes imergiram no Circulo Magico das experiéncias, a ponto de alcangarem um Estado de Flow,
ou seja, totalmente imersos e engajados nas atividades propostas. Ficou evidente nos relatos a
satisfagdo dos docentes com os resultados obtidos nos aspectos motiva¢io, engajamento,
cooperagao e colaboragao dos discentes, além das aprendizagens e habilidades que pretendiam
construir.

Observou-se, ainda, que os objetivos estabelecidos pelos docentes demonstraram que ha
uma variedade de abordagens e interesses na aplicagao da gamificagio na formagao inicial de
professores. Evidenciam o quanto ¢é importante ndo somente investigar a eficiéncia da
implementagdao, mas também compreender como ela se adequa a diferentes disciplinas e nos
diversos niveis de escolaridade, com grande potencial de implementa¢ao na formagao inicial de
futuros professores. Ficou clara também uma preocupagao dos autores em nao de limitar a2 mera
implementagao de atividades Iudicas e diferenciadas, mas demonstraram a necessidade de investigar
como essas metodologias podem ajudar a atingir objetivos formativos especificos, como em
estagios supervisionados e na aprendizagem de conteudos especificos, integrando teorias
pedagodgicas e praticas de forma mais eficaz. Apesar dos estranhamentos iniciais por parte dos
licenciandos, habituados ao modus operandi das metodologias transmissivas ja consolidadas no
meio académico, uma reestruturacio metodolégica nas aulas das Licenciaturas mostrou-se

desejavel, onde a presenca das tecnologias digitais no cotidiano e a diversificacio nas formas de
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acesso a informacao sio uma realidade, e esses futuros profissionais terao de lidar com as diversas
formas de aprendizagem de seus alunos.

Em resumo, nossa investigagdo buscou avaliar os impactos da implementag¢ao da
Gamifica¢do em cursos de formagdo inicial de professores (licenciaturas), na constru¢io dos
conhecimentos curriculares e no desenvolvimento das competéncias e habilidades essenciais para
a futura pratica docente. Embora o estudo de Menezes e Bortoli (2018) tenha indicado um
crescimento na utilizagado dessa metodologia ativa na Educagao, nosso trabalho revela que ainda
sao incipientes as publicagdes que relacionam a gamifica¢do especificamente a formagao inicial de
professores. Resultado semelhante foi observado em Brazil, Barros Filho e Santana (2022), cuja
Revisdao Sistematica da Literatura com foco no ensino da Lingua Grega também detectou um
numero reduzido de estudos envolvendo esta metodologia, ainda que com foco diverso da
formagao de professores.

Essa lacuna sugere uma possivel oportunidade para futuras pesquisas e um incentivo a
publicagao dos respectivos resultados, de forma que aprofunde os estudos sobre as potencialidades
da Metodologia Ativa Gamificagdo. Nesse contexto, concluimos que a analise ora realizada
demonstrou que a gamificagdio emerge como uma alternativa pedagdgica promissora a ser
implementada nao apenas no contexto da Educagiao Basica, mas desde a formagao inicial de
professores, capaz de contribuir para o preparo desses futuros profissionais no desenvolvimento
de aprendizagens e habilidades docentes diversas, bem como para a ampliacao do repertério de

estratégias e metodologias de ensino.
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