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RESUMO

A gamificacao € uma estrategia que tem sido utilizada pelas escolas com vistas a uma participacao mais efetiva
dos alunos, uma vez que possui, em seu design, diversos elementos dos games, como a narrativa. O presente
trabalho tem como objetivo apresentar a importancia que a gamificacao e sua narrativa tém para o processo
de ensino-aprendizagem, tendo como base as experiéncias vivenciadas em uma atividade formativa, realizada
com professores em formagao inicial e continuada. Os resultados apontam que o uso da gamificacao em sala
de aula fomenta um maior engajamento e interesse dos alunos nas atividades que estejam sendo propostas,
o que tem a potencialidade de contribuir para o processo de ensino-aprendizagem.
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ABSTRACT

Gamification is a strategy that has been used by schools with the purpose of having more effective student
participation, since its design comprises several elements of games, such as the narrative. This article aims at
presenting the importance that gamification and its narrative bear for the teaching-learning process, based on
the experiences held during a training activity carried out with teachers in initial and continuing education. The
results indicate that the use of gamification in the classroom increases student engagement and interest in the
activities proposed, having the potential to contribute to the teaching-learning process.
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Introducao

O tema da gamificagao tem surgido com cada vez mais frequéncia no ambito da
educacao, especialmente durante a pandemia, uma vez que os professores tiveram que
repensar suas aulas para o ensino remoto e adequa-las a esse novo formato. Se no ensino
presencial ja era arduo para os professores manterem os alunos focados em suas aprendi-
zagens, o modelo emergencial tornou esse processo ainda mais complexo. Essa dificuldade
ocorreu porgue, de acordo com Souza e Miranda (2020, p. 84), “nesse novo cenario, o ensino
passa a ocorrer por meio de uma plataforma virtual, com professores e estudantes sem
formacao e dominio das ferramentas digitais. Ademais, muitos vivem em localidades sem
acesso a internet ou com conexao instavel. Em outros termos, a pandemia foi um periodo de
muitos desafios para os profissionais da educacao, devido a falta de formagao adequada para
lidar com esse novo contexto.

Outro obstaculo que podemos levar em consideragao esta ligado diretamente a
propria situacao dos alunos no que se refere a falta de equipamento adequado para assisti-
rem as aulas, “[..] [comol apontam 93% dos gestores escolares do Brasil, segundo a pesquisa
TIC Educacao 2020 (Edicao Covid-19 - Metodologia Adaptada). Os dados ainda indicam que
a falta de dispositivos, como computadores e celulares, e o0 acesso a internet nos domicilios
dos alunos estao entre os desafios mais citados pelos gestores escolares (86%)" (CETIC.BR,
2021, web).

Aléem disso, ha outras dificuldades que frequentemente sao enfrentadas, tais como “a
infraestrutura das casas de professores e estudantes; as tecnologias utilizadas; 0 acesso (ou
a falta dele) dos estudantes a internet; a formacao dos professores para planejar e executar
atividades online," (Souza, 2020, p. 113).

A partir dessa problematica, emerge a seguinte questao: como manter os alunos
engajados e interessados nas aulas remotas?

Como possibilidade de resposta, temos a gamificacao, uma vez que seu design tem
a potencialidade de estimular o aluno a ter uma participacao mais ativa nas aulas. Para isso,
sao usadas metaforas advindas de games, ou seja, faz-se uso de elementos presentes em
jogos, como a narrativa, niveis e desafios, para manter o aluno engajado no que esta fazendo
e, consequentemente, melhorar seu aprendizado, considerando que, de acordo com Ramos
e Cruz (2021), o uso dessas metaforas de jogos digitais proporciona melhor engajamento,
interesse e assimilagao do que esta sendo proposto.

Neste trabalho iremos tecer uma breve discussao sobre o que € gamificacao e sua
importancia para a educacao, a partir de dados oriundos de um curso de extensao universita-
ria que serviu como corpus de analise para este estudo. Por fim, fazemos uma breve discus-
sao sobre os resultados e a importancia do design da gamificagao e sua narrativa para o
processo de ensino-aprendizagem.

A QUEST DA GAMIFICAGAO

Embora seus estudos tenham comecado ha bastante tempo, a gamificagao, nos
tempo atuais, € uma area em constante expansao, uma vez que ‘[..] deriva diretamente da
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popularizacao e popularidade dos games e de suas capacidades intrinsecas de motivar a
acao, resolver problemas e potencializar aprendizagens nas mais diversas areas do conheci-
mento e da vida dos individuos' (Fardo, 2013, p. 02).

A partir disso, com o aumento exponencial do universo dos games, outras areas, tal
como a educagao, comegaram a pesquisar como usar e/ou se basear nos elementos dos
games para melhorar o engajamento e aprendizado de seus participantes, bem como a estu-
dar a forma que esse processo ocorre.

Alves e Marciel (2014) afirmam que, apesar da palavra gamificacao remeter aos
games, nao se refere ao uso direto deles, pois, na verdade, faz-se uso de um design que
possui alguns aspectos culturais e do designer dos games. Por isso, fazer uso da gamifica-
cao nao significa colocar os alunos para jogar algo, mas sim usar elementos associados aos
games que possibilitem, quando aplicados em outras situagdes, um maior engajamento de
seus participantes ao que e proposto. Para isso, a gamificagao conta com varios elementos,
como as dinamicas que incluem as narrativas e as mecanicas em que se pode escolher a
Quest, que se caracteriza, no mundo dos games, como uma missao comum ou a principal.
Dentro desse contexto de gamificacao, a Quest foi utilizada como o desafio que os partici-
pantes deviam cumprir no final da gamificacao. Em suma, devemos usar os mais variados
componentes nos games para deixar essa metodologia mais atrativa e imersiva ao publico.

Uma dessas dinamicas € a narrativa, que se caracteriza como uma historia que
embasa e guia todas as acdes dos participantes, sendo composta somente por missoes
que devem ser cumpridas ou por uma historia na qual os integrantes tém o papel princi-
pal e devem passar por diversos desafios para fazer a narrativa progredir até seu fim. O uso
das narrativas, de acordo com Murray (2003), se apresenta como um grande recurso para a
formacao de saberes, pois possibilita uma construgao mais concreta dos conhecimentos.

Portanto, para exemplificar o uso da gamificagao aplicado a educacao e a sua poten-
cialidade em fomentar o processo de ensino-aprendizagem, baseamos este trabalho nas
experiéncias vivenciadas no curso de extensao "Gamificacdao em sala de aula” oferecido
pelo Laboratorio de Praticas Educativas Inovadoras e Acessiveis (LAPEIA), da Faculdade de
Engenharia, Letras e Ciéncias Sociais do Seridd (FELCS), vinculado a Universidade Federal do
Rio Grande do Norte (UFRN).

Gamificagao no processo de ensino-aprendizagem

No contexto escolar, a gamificacao pode contribuir na perspectiva do docente a
medida que o ajuda a enxergar outras maneiras de construir e adaptar suas metodologias,
uma vez que esse profissional passa a levar mais em conta o publico para o qual ele deseja
aplicar sua gamificagao; desse modo, o professor pode ser flexivel caso seja necessario
mudar algo em suas atividades ou pode simplesmente ficar atento as diversas formas de
aprendizagem dos seus participantes, ja que € necessario estabelecer um objetivo a ser
alcancado por todos e desenhar um trajeto que devera ser realizado ate sua conclusao. Alem
disso, o professor devera relacionar a apresentacao de um determinado conteudo no decor-
rer do percurso de elaboracao ao desenvolvimento das atividades e da narrativa, visando
incentivar os alunos a solucionarem o problema sozinhos.
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Ja para a perspectiva do aluno, a gamificacao oportuniza o protagonismo e a auto-
nomia no processo de ensino-aprendizagem, uma vez que o coloca como participante ativo
que deve passar por uma serie de niveis e desafios para alcancar um objetivo previamente
proposto a ele. Por isso, a gamificagao tambem se pauta na metodologia ativa, caracterizan-
do-se, segundo Bacich e Moran (2018, p. 14-15), coOmo:

[..] uma concepcao do processo de ensino e aprendizagem que considera a participa-
cao efetiva dos alunos na construcao da sua aprendizagem, valorizando as diferentes
formas pelas quais eles podem ser envolvidos nesse processo para que aprendam

melhor, em seu proprio ritmo, tempo e estilo.

Alem disso, essa metodologia ativa tambem modifica a forma que os professores e
alunos se relacionam, pois, “[..] coloca o aluno em um papel central no processo de ensino e
aprendizagem, ou seja, o discente sai de uma relacao vertical, para uma horizontal, na qual o
conhecimento nao se restringe apenas ao professor [..1" (Dosea et al, 2020, p. 139).

Alem desta, outra metodologia utilizada pelo design da gamificagao € a aprendiza-
gem baseada em problemas (PBL), que pode ser caracterizada, segundo Ribeiro (2005, p. 32),
como:

[.] um meétodo de instrucao caracterizado pelo uso de problemas da vida real para
estimular o desenvolvimento de pensamento critico e habilidades de solucao de pro-
blemas e a aprendizagem de conceitos fundamentais da area de conhecimento em

questao.

A partir disso, pode-se perceber que essa metodologia proporciona ao aluno um
melhor desenvolvimento de suas capacidades de aprendizagem, pois faz uso de problemas
reais para ajuda-lo a desenvolver formas de pensamento critico. Portanto, as metodologias
ativas que sao usadas pela gamificagao proporcionam ao aluno um melhor desempenho e
desenvolvimento de suas aprendizagens, uma vez que o fazem construir € assimilar algo de
forma mais concreta.

A nossa experiéncia: curso gamificagao em sala de aula

Partindo de uma metodologia qualitativa, o presente trabalho visa analisar as expe-
riéncias vivenciadas no curso de extensao “Gamificagaoc em sala de aula’, realizado no més
de agosto de 2021, no formato remoto. O curso foi ministrado por trés graduandos em Letras
- Lingua Portuguesa e oferecido para um total de 45 docentes em formacao inicial e continu-
ada das areas de Letras Lingua Portuguesa, Inglesa e Espanhola, objetivando debater sobre
0 uso da gamificacao em sala de aula, bem como suas contribuicoes para o processo de
ensino-aprendizagem.
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Figura 01: Imagem inicial do curso apresentada no Google Meet.

C UR S O D E E X 'T [E N S A i@

GAMIFICACAO

EM SALA DE AULA

PRESS START

UZRN & proex [ERT LAETA TO (S

Fonte: Arquivo Pessoal.

Pela natureza da proposta, sua realizacao se deu a partir de uma metodologia gami-
ficada. Inicialmente, foi apresentada uma narrativa no estilo ficcao cientifica, na qual foi cons-
truido um pequeno ambiente narrativo ficticio e futurista que seria a base para implemen-
tar as fases e missdes, em que cada dia é representado por uma fase com "missées” que,
quando cumpridas, geram uma pontuacgao. Essa narrativa € importante para a gamificacao,
pois e responsavel pela imersao dos participantes, dando a eles um estimulo constante para
compreenderem as missoes e sentirem a necessidade de concluir os desafios. Desse modo,
0 processo de ensino-aprendizagem torna-se muito mais interessante e estimula-se o enga-
jamento dos integrantes.

Figura 02: Imagem da narrativa inicial do curso apresentada no Google Meet.

INTRODUGAO

Ano 2173. A histéria se inicia nessa data, quando a tecnologia
digital invade o mundo, e .com isso os professores humanos.
s@o ameagados a serem substituidos pelosiDey-R ﬁﬁe sdoﬂ

professores robds projetados para dominar®c mundo e a
educacdo. A humanidade precisa de ajuda para provar a sua
forga e mostrar que é insubstituivel. Desse modo, vocés foram
escolhidos para a cumprir@ missdo de melhorar a educacao
através de atividades gamificadas.

Fonte: Arquivo Pessoal.
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Figura 03: Imagem com as regras do curso apresentadas no Google Meet.

REGMS %Aﬁo;;‘; PREMIAGADO
FINAL

| Fast o1 conHecer SR

Explanagdo interativa sobre os conceitos

gerais de gamificacdo e algumas propostas | Postagem no Instagram do LAPEIA
de atividades gamificadas com os recursos T elopeia.feics
Kahoot, Wordwall, PowerPoint. '

’“
| FASE 02: CRIAR &> w Mochila digital com materiais
- . didaticos sobre gamificagao em
CriagGo de atividades gamificadas com uso | saladeaula.
dos recursos Kahoot, Wordwall, Powerpoint. /
| FASE 03: COMPARTILHAR Certificado de concluséo do curso
Partiha das produgdes redlizadas pelos W
portlclpclntea T—————————

FIGURAS: GOOGLE IMAGENS

Fonte: Arquivo Pessoal.

Em seguida, foram apresentadas as regras sobre as fases, missdes e premiacoes.
Tambeéem foi avisado que, atraves do grupo de WhatsApp feito exclusivamente para o curso,
seria entregue o ranking com as pontuacoes diarias e, ao téermino, quem obtivesse a maior
pontuacao teria o trabalho publicado no Instagram do LAPEIA, bem como receberia uma
mochila digital com materiais referentes a gamificacao; por fim, seriam enviados aos partici-
pantes os certificados de participagao.

Figura 04: Imagem da apresentacio dos participantes exposta no Google Meet.

B BI I M OJ I « Facga o download do app Bitmoji, via Google Play Store;
-

- Crie e personalize o seu avatar no recurso digital Bitmoji
e compartilhe-o conosco a partir do grupo do Whatsapp
juntamente com uma pequena descricéio de quem é
’ . vocé, como por exemplo: Nome, cidade em que mora, o

< Q que faz e quais as expectativas para o curso.

Bitmoji
Bitmoji

4,5% 2] [ 10]

3 mi avaliagBes 34 MR Classificagdo 10 an

Instalar

Fonte: Arquivo Pessoal.
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No primeiro dia, ocorreu a Fase 1. Conhecer, a qual foi realizada de forma sincrona pela
plataforma online Google Meet para expor recursos que os inscritos utilizariam para a realiza-
cao das atividades. Os recursos foram escolhidos por serem praticos, terem um uso simples
ou porque continham um leque de funcionalidades que poderiam ser utilizadas, apreendidas
e adaptadas pelos participantes.

Motivos para escolha de plataformas pelo curso de extensio

Recurso Utilizacao Onde encontrar
PowerPoint Criacao de apresentacodes e outros tipos de https://www.office.com/launch/
atividades visuais. powerpoint?auth=1
Kahoot! Elaboragao e apresentacao de um quiz. https://kahoot.it/
Wordwall Construgao de atividades diversas que podem https://wordwall.net/
ser aplicadas ao ensino

Na abertura, todos os participantes tiveram primeiramente que entrar em um grupo
do WhatsApp feito exclusivamente para o curso. Apos a presenca de todos estar confirmada
de volta ao Meet, realizou-se uma dinamica de apresentacao, em que todos baixaram o apli-
cativo de celular Bitmoji (que pode ser acessado atraves da Play Store), fizeram seus avatares
e os compartilharam no grupo do WhatsApp com uma breve descricao sobre si mesmo. Para
a orientacao dessa etapa, um pequeno tutorial foi disponibilizado no grupo, mostrando como
fazer o cadastro no aplicativo, criar e confirmar a customizacao e compartilhar seu avatar.

Na sequéncia, os alunos retornaram novamente ao Google Meet, plataforma na qual
foi disponibilizado um pequeno material sobre a gamificacao; a fim de realizar uma discussao
posterior, foi delimitado um tempo para a leitura do conteudo. Em seguida, os ministrantes
fizeram uso dos recursos que iam trabalhar com os demais e elaboraram algumas atividades,
com o intuito de apresentar formas de uso a partir do design da gamificagcao.

Figura 05: Imagem da atividade do PowerPoint apresentada no Google Meet.

~ FASE 01 - DESAFIO 02:

POWERPOINT:

POSSIBILIDADES EM GAMES DE PERGUNTAS E
RESPOSTAS

PONTUAGAO:

—

FIGURAS: GOOGLE 23 PONTOS

Fonte: Arquivo Pessoal.
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No PowerPoint, feito como o segundo desafio da primeira fase, os ministrantes fize-
ram uso da “metodologia de trilha", por meio da qual foi feito um caminho de “verdadeiro” ou
“falso” com algumas perguntas sobre a gamificacao baseadas no texto que os participantes
leram. As respostas de todas as questoes deveriam ser enviadas pelo grupo do WhatsApp
para depois serem contabilizadas, valendo um total de 25 pontos.

Figura 06: Imagem da metodologia de trilha apresentada no Google Meet.

Fonte: Arquivo Pessoal.

Figura 07: Imagem da atividade do Wordwall apresentada no Google Meet.

| FASE 01- DESAFIO 03:

WORDWALL:

LINK DE ACESSO:
https://wordwall.net/play/19795/440/739

PONTUAGAO:

FIGURAS: GOOGLE 25 PONTOS

Fonte: Arquivo Pessoal.

Ja no Wordwall, o terceiro desafio dessa fase foi apresentado a partir de um dos
recursos gratuitos da propria plataforma, o "Questionario show de prémios', que se caracteriza
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como um questionario de multipla escolha, em que foram elaboradas e respondidas cinco
questoes sobre os beneficios da gamificagao. Apos o compartilhamento do link e depois dos
participantes o terem respondido, o questionario foi corrigido oralmente, apontando-se qual
resposta era a certa e o porqué das demais estarem incorretas. Sua pontuacao correspondia
a 25 pontos.

Figura 08: Imagem do “Questiondrio show de prémios” apresentado no Google Meet.

Qual dos elementos abaixo é
um beneficio na gamificacao?

Jogos individuais
e pensamento
ativo

Engajamento em Metlhora no
grupo ou pensar tempo de agiio
sistematicamente e resposta

Melhora da
percep¢do

X2 Score Extra Time

Fonte: Arquivo Pessoal.

Figura 09: Imagem da atividade do Kahoot! apresentada no Google Meet.

FASE 01 — DESAFIO 04:

KAHOOT!:

PIN:
2951421

PONTUAGAO:

FIGURAS: GOOGLE 23 PONTOS

Fonte: Arquivo Pessoal.

Para finalizar as apresentacoes, o terceiro desafio foi apresentado usando o Kahoot!,
por meio do qual os alunos iriam responder a um “Quiz" sobre as etapas de construcao de
uma gamificacao. Infelizmente dois participantes nao puderam responder ao quiz devido a
falhas na internet; em decorréncia disso, todos receberam os 25 pontos.
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Figura 10: Imagem da tela de entrada do Kahoot! apresentada no Google Meet.

Kahoot!

2951421

Fonte: Arquivo Pessoal.

Na sequéncia, foram disponibilizados trés links para as salas do Google Meet. Em
cada sala, estaria um dos ministrantes, sendo eles responsaveis por apresentar, em formato
de tutorial, o recurso da sala em que estavam. Os participantes ficaram livres para escolher o
link que desejassem e entrar na sala selecionada. Todos os trés espacos tinham o nome do
que pretendiam apresentar e um codinome baseado no universo cultural dos games: Sala
PowerPoint, codinome Cogumelo; Sala Kahoot!, codinome Jedi; e Sala Wordwall, codinome
LOL.

Figura 11: Imagem da sala do PowerPoint apresentada no Google Meet.

CARREGANDO. . .
AGUARDEM. . .

SALAPOWERPOINT . CODINOME COGUMELO
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Fonte: Arquivo Pessoal.
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Figura 12: Imagem da sala do Kahoot! apresentada no Google Meet.

Aogesardem, tripu\ac\ies.
Sua proxima Mmssaco

co/megara em DIeNe\

SALAKAHOOT! CODINOME JEDI

Fonte: Arquivo Pessoal.

Figura 13: Imagem da sala do Wordwall apresentada no Google Meet.

' Iniciaremos em alguns instantes.

Aguardem...

SALAWORDWALL CODINOME LOL

Fonte: Arquivo Pessoal.

Apos os alunos escolherem qual recurso gostariam de conhecer e irem ao link esco-
lhido, o responsavel por cada sala fez uma apresentagao introdutoria sobre os seus usos,
caracteristicas de algumas configuracdes dessas plataformas, dificuldades e facilidades no
desenvolvimento e compartilhamento das atividades.

Apos o tutorial inicial, os participantes tiveram um tempo para fazer uma atividade com
base no material que eles haviam lido anteriormente. A finalidade desse momento constituiu
em estabelecer contato inicial com o que lhes foi apresentado, colocando assim em pratica
0s conhecimentos adquiridos e aproveitando o tempo para testar os recursos, questionar
alguns usos e esclarecer duvidas com os ministrantes responsaveis pelo recurso que esta-
vam utilizando.
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Em seguida, os participantes retornaram a sala principal e mostraram os trabalhos que
produziram. A partir disso, receberam devolutivas do grupo sobre suas producdes e opina-
ram sobre o recurso utilizado, esclarecendo quais partes acharam mais faceis e em quais
houve uma maior dificuldade na sua realizacao. Apos a finalizagao da reuniao, os ministrantes
se reuniram para computar os pontos conquistados pelos participantes, bem como monta-
ram uma tabela com os resultados e a disponibilizaram no grupo do WhatsApp com uma
parabenizacao no que diz respeito ao empenho de todos.

A fase 2, denominada Criar, foi realizada de forma assincrona, tendo seu tempo desti-
nado para os participantes criarem atividades que realmente fizessem uso da gamificacao
e seu design. Nesse momento foi de livre escolha o tema da atividade e, por esse motivo, a
maioria dos participantes escolheu assuntos ja trabalhados com os alunos em sala de aula,
desse modo trabalharam sob a curadoria dos ministrantes. As duvidas que surgissem no
desenvolvimento das atividades deveriam ser enviadas atraves do e-mail ou WhatsApp,
entrando em contato com algum dos ministrantes, durante esse dia, para que todos tivessem
mais autonomia na elaboragao. Apenas um questionamento foi feito atraves do e-mail sobre
0 uso de um dos recursos, o qual foi respondido em tempo real.

Por sua vez, a fase 3, intitulada Compartilhar, foi realizada no formato sincrono, atra-
ves da plataforma online Google Meet, por meio da qual os participantes apresentaram suas
producdes gamificadas. Nessa etapa, alguns conseguiram fazer uso de uma pequena narra-
tiva associada a uma atividade produzida com um dos recursos, como a aluna de gradua-
cao do curso de Letras - Lingua Espanhola que fez uma narrativa ficticia em que os alunos
iriam ao supermercado escolher alguns produtos com uma certa quantidade de dinheiro,
mas,para que de fato adquirissem as mercadorias, deveriam concluir uma atividade para
liberar suas compras (essa atividade de Espanhol pode ser vista na figura 14 deste artigo). Ja
outros optaram por fazer uma atividade gamificada mais simples. A partir de cada atividade,
foi feita uma rapida discussao sobre sua construcao e, em seguida, suas possibilidades de
uso no contexto da sala de aula.

Figura 14: Imagem da atividade produzida por uma aluna de graduacio do curso de Letras Lingua Espanhola e apre-

sentada no Google Meet.

0

[y

5

g
B
!

 dina:
. liDgAnacy

Fonte: Arquivo Pessoal.
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Para finalizar esse dia, apresentamos o final da narrativa de ficcao cientifica criada para o
curso que apresenta o resultado do desafio inicial deles, isto €, usar a gamificagao para apre-
sentar um assunto, mostrando assim se os participantes conseguiram alcancar o objetivo de
aprendizagem do curso e finalizando a parte imersiva da gamificacao, indicando assim, o seu
fim. Para terminar, agradecemos aos participantes por terem contribuido com a solugao do
problema.

Figura 15: Imagem do final da narrativa do curso apresentada no Google Meet.

Ano 2173s.Este foi o ano em que os robds quase
dominaram o mundo e a educagdo. Diante desse cendrio, um.
grupo de professores humanos foi SeIeC|onc1d3 para derrotcn—

los, mas isso s6 aconteceria se conseguissem completar d
dltima fase.

Por fim, qucmdo d humanidade estava quase perdida,
nossos professores humanos conseguiram mostrar que sdo
insubstituiveis. Vendo que haviam sido derrotados, os Dey-R se
desativaram e o mundo foi salvo.

Fonte: Arquivo Pessoal.

Apos o encerramento das fases, foi enviado um e-mail para os participantes do curso
com o link de um questionario feito no Google Forms, com o intuito de fornecer um feedback
ao curso para verificar se a metodologia utilizada foi adequada, bem como trazer informa-
coes que foram assimiladas no decorrer das etapas. Dentre as respostas obtidas quanto aos
aprendizados proporcionados pelo curso, apresentamos um recorte de dois comentarios,
sendo mostrados como P1 e P2 para representar os participantes.

Quando questionados sobre as principais aprendizagens no que se refere a criacao de
atividades gamificadas, dois participantes forneceram as seguintes respostas:

‘Aprendi a usar o Wordwall, o Kahoot!, PowerPoint, principalmente o Wordwall, pois nao
o conhecia. E aprendi que a gamificacao possibilita muito o enriquecimento da aprendiza-
gem" P1

‘O que € gamificacao, que ha algumas emogoes envolvidas na gamificacao com base na
teoria de Flow:, e que deve haver um planejamento na hora de elaborar um game." P2

Com base no comentario dos participantes, percebemos que o uso da gamificacao traz
uma grande possibilidade de melhora no processo de ensino-aprendizagem. Isso ocorre

! Teoria tratada no material disponibilizado aos participantes.

Interfaces - Revista de Extensio da UFMG, Belo Horizonte, v.11,n. 2, p.01-324, jul./dez. 2023.

198



GAMIFICACAO COM NARRATIVAS NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

principalmente pelo fato de o design da gamificagcao fazer uso de diversos elementos que
prendem, estimulam, motivam e instigam o aluno a aprender.

Dentre esses elementos, alguns foram usados na criacao do curso: narrativa; ambien-
tacao e enredo da narrativa; interpretacao de papéis; fases/niveis; missdes/desafios; pontu-
acao; ranking; premiacao; e uso de elementos relacionados a games ou a esse universo
cultural.

E o uso deste design em situagdes reais ndo relacionadas aos games que chamamos
de gamificagao. Faz-se necessario que, com o uso desse design, o professor deposite mais
atencao na elaboracao e execucao dos trabalhos, uma vez que a parte narrativa também
deve ser explorada; nesse sentido, de acordo com Medeiros e Cruz (2018), “os termos mais
frequentes associados a narrativa sao relacionados ao potencial motivador do jogo, como
‘despertar o interesse, ‘aumentar o engajamento’ e ‘melhorar a satisfacao dos participantes”
(p. 78). Desse modo, possibilita-se a construgao de conteudos ricos em detalhes, atraen-
tes e interessantes aos discentes, provocando um melhor desenvolvimento no processo de
ensino-aprendizagem.

Consideracoes finais

A partir das atividades realizadas pelos participantes do curso, evidenciou-se a impor-
tancia que o design da gamificagao tem para a educacao, uma vez que proporciona melhor
planejamento das atividades e maior engajamento na execucao delas, trazendo, assim, uma
melhora no processo de ensino-aprendizagem. O referido trabalho faz-se importante pela
conscientizagcao do uso da gamificacao, ja que muitos a associam ao uso de games e nao
ao seu design, que pode ou nao fazer uso de recursos digitais. Outro aspecto importante
apresentado relaciona-se aos elementos e as dinamicas utilizados por esse design, espe-
cialmente no que se refere a narrativa, pois muitos trabalhos discorrem sobre a gamificagao,
mas sao poucos que apresentam como ¢ feita uma pratica gamificada; mais escassos ainda
sao 0s que ressaltam a importancia da narrativa para o processo de engajamento.

A discussao aqui tecida pode arranhar a superficie para o aprofundamento de discus-
soes proficuas no futuro. Por fim, o trabalho tambéem apresenta a gamificacao como um
design facilitador da aprendizagem, uma vez que ajuda o aluno no engajamento, atencao e
assimilacao dos conteudos, proporcionando melhora no processo de ensino-aprendizagem.
E assim lancamos um dado. Que comecem os jogos!
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