«Um dos pontos discutidos, em se tratando da escola e dos jovens da
atualidade, é o distanciamento que hd entre a cultura escolar e a cultura da
juventude. Pesquisas e experimentagdes buscam aproximar e incluir
situagdes do cotidiano dos alunos em ambiente escolar. Dentre as
possibilidades apresentadas tém-se o uso de jogos digitais (games em inglés,
termo como sdo conhecidos) como ferramentas para potencializar
aprendizagens em diversas areas do conhecimento (Azevedo, 2012). Nesse
contexto surge o fenédmeno de Gamificagdo (do original inglés gamification),
que consiste na utilizagdo de elementos dos jogos fora do seu contexto, com
a finalidade de mobilizar os sujeitos a agdo, auxiliar na solugdo de problemas
e promover aprendizagens (Kapp, 2012). Motivados pelo crescente nimero
de pesquisas sobre Gamificagdo em outras areas, esse fenédmeno vem
aumentando também na drea da educacgdo (Lee; Hammer, 2012; Dominguez
et al., 2013) como estratégia de ensino e aprendizagem. O aumento do
interesse pode ser explicado, principalmente, pelo potencial da gamificagdo
para influenciar, engajar e motivar pessoas. Contudo, para alcangar estes
resultados, é imprescindivel que o processo de planejamento da gamificagdo
no contexto educativo seja realizado de forma assertiva, considerando os
objetivos, contetdos de aprendizagem, estratégias e resultados esperados.
(...) Devido ao grande uso de recursos tecnoldgicos no dia a dia e sabendo
que muitas vezes ha uma falta de interesse por parte dos alunos pelo modo
tradicional de ensino causado em partes pelo baixo uso de recursos
tecnoldgicos em algumas escolas e sabendo sobre os beneficios que a
gamificagdo produz quando aplicada, a educagéo, sendo uma area que
engloba os processos de ensinar e aprender, tendo em vista os beneficios
proporcionados por ela, tais como motivagdo e engajamento (Vassileva,
2012). Para Passos (2015), a gamificagdo na educagdo ocorre de forma
satisfatoria quando ha estimulo a curiosidade, a fantasia e ao desejo pelo
desafio possibilitados pelos elementos de jogos, sendo assim, o aluno precisa
aumentar a sua criatividade e entrar nesta fantasia construida pelos
elementos de jogos, e caso a sua curiosidade e imaginagdo ndo forem
estimuladas existira certa resisténcia a técnica de gamificagdo. Dentre as
principais vantagens da utilizagdo da gamificacdo na educagdo, destacam-se
os feedbacks instantdneos das atividades que facilitam ao professor e ao
aluno uma maior interatividade, troca de conhecimento e um facil
acompanhamento do desempenho do aluno. Outra vantagem é o incentivo a
uma competigdo saudavel entre os alunos proporcionada pelo uso da
gamificacdo, essa competicdo ajuda os alunos a pesquisarem mais e
tentarem melhorar sempre para poderem se destacar dentre os melhores da
sala. De uma maneira resumida, pode-se dizer que a gamificagdo auxilia na
motivagdo do aluno em participar da aula, incentivo a estudar, melhorar as
notas, trabalhar de modo colaborativo com os colegas, entre outros. Com
esses dados desenvolvem-se diversas a¢des para melhorar o processo
educacional (Domingues, 2013).
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