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APRESENTACAO

Ao pensar a sociedade da informag¢é@o, num mundo em que o desenvolvimento das
tecnologias ocorre numa velocidade espantosa, verificamos que n&o temos mais como
protelar a percepg¢do de que estamos imersos na era digital. Sabemos que a educacgéo
esta intrinsecamente ligada a este processo, e para pensa-la, necessitamos refletir sobre
as caracteristicas centrais que embasam as relagdes entre tecnologia, escola e sociedade.

Pensar essas novas rela¢gdes na contemporaneidade interpde um grande desafio
as instituicbes escolares. Parte-se da necessidade de mediar didlogos entre imigrantes e
nativos digitais, propondo praticas pedagogicas que envolvam novas linguagens e todos
os tipos de tecnologias.

Vivemos com uma geragdo hiperconectada. Assim, é urgente compreender que
o sujeito “ [...] ndo é uma inscricdo localizavel, mas um ponto de conexéo na rede [...]”
(SIBILIA, 2012, p. 177), e que a geragdo que esta na escola é o retrato dos tempos que
mudam (BAUMANN; LEONCINE, 2018).

Esta obra objetiva levar o leitor a navegar pelas aguas do conhecimento. Cada
capitulo deste e-book destaca importantes contribui¢cdes para as discussdes que envolvem
0 momento vivido pelas escolas, seus profissionais e estudantes durante a pandemia em
2020/2021. No decorrer das linhas o leitor encontrara pesquisas cientificas, discussoes,
narrativas, projetos e propostas que abordam o uso das tecnologias, o ensino remoto, a
educacdo a distancia, as metodologias ativas, o uso de aplicativos, dentre outros.

Com o intuito de promover a circulagdo desses saberes produzidos pelos varios
pesquisadores, parte-se do desafio de pensar a intencionalidade da arquitetura atual
da escola, e sua influéncia na relacdo que os usuarios estabelecem com tais espacos.
Visto que, ao viver uma inesperada pandemia, foi preciso apreender novos caminhos
para reconfigurar a pratica pedagogica. Os autores, com seus textos, deixam em cada
pagina, reflexdes possiveis e constru¢cdes necessarias instigando tensionar dificuldades
e apontar as potencialidades encontradas nos mais variados espacos em que foram
vivenciadas as aulas remotas. Bem como, a influéncia das tecnologias no processo de
ensino-aprendizagem nas atividades n&o presenciais.

Diante dessas considerag¢des, convidamos cada um e cada uma, a seu modo, a
mergulhar nestes textos para descobrir a beleza da construgdo coletiva de importantes
saberes, reflexos da experiéncia Unica de cada sujeito autor.

Mais do que nunca, € fundamental repensar a educacdo no coletivo. Romper com
a logica da linearidade e da transmiss@o do conhecimento abre as portas para que as
novas formas de ensinar e aprender sejam reconfiguradas e ressignificadas pelo uso
das tecnologias. Mais do que isso, a relagdo educacéo e tecnologia precisa incorporar
significados, sentimentos e emocdes.
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RESUMO: Este trabalho se propde a verificar
se abordagens baseadas em jogos educativos
podem contribuir para o processo de ensino e
aprendizagem bem como a selecionar aplicativos
que podem ser utilizados para este fim. Para
tanto, foi realizada busca sistematizada na
literatura cientifica, com metodologia baseada
nas recomendacdes propostas pelo Preferred
Reporting ltems for Systemic reviews and Meta-
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Analyses (PRISMA-SR), sendo encontrados 421
artigos, dos quais, apds estabelecidos critérios
de inclusdo e exclusdo, foram selecionados 07
artigos para andlise. Os resultados sugerem
a implantacdo da gamificagdo como apoio a
professores e estudantes. Assim, foi identificado
os aplicativos mais citados nos estudos, a saber:
Kahoot!, Quizizz e Socrative. Destes, podera ser
desenvolvido um protocolo guia, que contribuira
para facilitar o ensino e aprendizagem para
professores e estudantes.

PALAVRAS - CHAVE: Ensino-Aprendizagem.
Gamificagdo. Tecnologias da informacdo e
comunicagao.

ELECTION OF APPLICATIONS FOR
THE USE AND INTEGRATION OF
INFORMATION AND COMMUNICATION
TECHNOLOGIES AS TEACHING AND
LEARNING TOOLS

ABSTRACT: This study aims to verify whether
approaches based on educational games can
contribute to the teaching and learning process
and to select applications that can be used for
this purpose. To this end, a systematic search
in the scientific literature was carried out using
a methodology based on the recommendations
proposed by the Preferred Reporting Items for
Systemic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA-
SR). 421 articles were found, from which, after
establishing inclusion and exclusion criteria,
07 articles were selected for analysis. The
results suggest gamification implementations
as support for teachers and students. Thus, the
most frequently cited applications in the studies
were identified, namely: Kahoot!, Quizizz and
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Socrative. From these, a guide protocol may be developed, which will contribute to facilitate
teaching and learning for teachers and students.
KEYWORDS: Teaching-Learning. Gamification. Information and communication technologies.

11 INTRODUGAO

O desenvolvimento de tecnologias de informagéo e de comunicag&o tem provocado
uma revolugéo silenciosa na sociedade, vem transformando os meios de fazer negécio,
o0 modo de trabalhar das pessoas, permite diferentes possibilidades de ensino e de
aprendizagem, além de propiciar o desenvolvimento de nova forma de pensar (ENGEL et
al., 2018).

Teoricos afirmam existir duas formas basicas admitidas pela ciéncia, de aquisigéo de
conhecimentos: a aprendizagem por descoberta, que ocorre a partir da acdo, levando a um
saber fazer e, a aprendizagem por instrugdo, que consiste em comunicar um conhecimento,
uma forma verbal (discursiva), formulando-o num texto, conduzindo o estudante a um saber
mais elevado, mais instrumentalizado (GRESCZYSCZYN; CAMARGO FILHO; MONTEIRO,
2016).

E nesse contexto de ensino e aprendizagem sistematizada que as tecnologias de
informacédo e comunicacao se inserem na educacgao, pela necessidade de se transpor as
fronteiras do educar convencional, tradicional, com uso de recursos rudimentares como a
lousa e o papel. Frente a todas as mudancgas pedagoégicas que as instituicoes de ensino
estdo se deparando, com oportunidades de renovagdo, uma diferente opcdo na forma
de ensinar e aprender os conteudos programaticos, propiciando aos estudantes, maior
eficiéncia na construgéo do conhecimento, convertendo a aula expositiva em um espaco de
interacdo, de troca de resultados, adaptando dados a realidade do educando, substituindo
a utilizagdo unica da linguagem, como instrumento pedagoégico, ao oferecer uma vasta
metodologia com as novas tecnologias de informagédo e comunicagcdo que podem ser
aplicadas por professores e educandos/as no processo educacional (RATHEESWARI,
2018).

Valido ressaltar, como fator ndo menos importante, que embora a revolugéo digital
mude rapidamente o mundo, ela também muda a humanidade. Os individuos modernos,
que nasceram na era das tecnologias digitais sdo criados em um mundo onde uma parte
significativa da populagéo possui um computador ou outro aparelho semelhante (KOIVISTO;
HAMARI, 2014). Esses individuos modernos aprendem diferentemente e preferem aprender
as informagdes que séo Uteis, divertidas e relevantes (PRENSKY, 2014). A investigagcédo
de como essa geragdo pode aprender melhor e quais sédo seus estilos de aprendizagem
preferidos surgiu como um novo problema educacional (ARABACI; POLAT, 2013).

Neste sentido, a educag¢do no Brasil, enfrenta novos desafios e tem que ser

redesenhada com base nas necessidades, preferéncias e orientacdes dos nativos digitais
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para ter sucesso no processo de ensino e aprendizagem (PRENSKY, 2001).

A falta de motivagdo é um dos desafios na atualidade, o/a estudante precisa de
estimulos para aprender e a falta de engajamento dos/as estudantes no ambiente de
ensino, é considerado um problema de impactos futuros na sociedade, sendo a motivacéo
fundamental no processo educacional moderno como resultado da revolugéo digital
(KUMAR, 2012). Os estudos apontam que o problema da falta de interesse por parte dos/
as educandos/as, ndo pode ser resolvido por métodos convencionais, 0 engajamento na
aprendizagem néo pode ser alcan¢cado com a repeticdo de préaticas antigas. A gamificacédo
surge como uma ferramenta que pode ser utilizada na educacdo para motivar os/
as estudantes e estimula-los/las no desenvolvimento de habilidades e competéncias
(BARATA et al., 2015; BUCKLEY; DOYLE, 2016; ORHAN GOKSUN; GURSOY, 2019; YIEN
et al., 2011). Assim, as tecnologias da informag¢do e comunicagcdo como a gamificacao,
objeto deste estudo, é uma tendéncia crescente na educagéo devido a sua influéncia na
aprendizagem dos/as estudantes (ORHAN GOKSUN; GURSOY, 2019). Segundo Goksiin
& Gursoy (2019) é definida como a integragéo de elementos de jogo em ambientes de nédo
jogo.

A gamificagdo é considerada uma abordagem educativa usada para facilitar a
aprendizagem, incentivar a motivacdo e o engajamento, melhorar a participagcdo do
estudante, favorecer a interatividade e estimular a expansdo dos conhecimentos. Sua
implementacédo adequada pode aumentar a motivagédo e o engajamento intrinsecos, e é uma
ferramenta poderosa para professores de todos os niveis dentro do sistema educacional
(JURGELAITIS et al., 2019; KUO; CHUANG, 2016). Além disso, esta abordagem fornece
uma fonte de dados no que diz respeito a aprendizagem dos/as discentes, garantindo assim
informacdes mais efetivas, precisas e oportunas para professores, pais, administradores
e formuladores de politicas publicas (ZAINUDDIN, 2018). Segundo Barata et al., (2015)
objetiva ainda ampliar a motivagcdo e agucar a curiosidade dos/as participantes, bem
como oportunizar novos desafios por meio dos jogos eletrénicos, com o uso de ideias
e mecanismos de jogos para incentivar os/as estudantes no processo de aprendizagem,
unindo tecnologias como as de informagédo e comunicagéo (BARATA et al., 2015). Véarios
estudos tém explorado como a gamificagdo pode influenciar positivamente a aprendizagem
dos/as estudantes (GROENING; BINNEWIES, 2019; LOPEZ; TUCKER, 2019).

A gamificagdo ou gamification, terminologia de origem da Lingua Inglesa, vem
atraindo o publico da educacgéo, em especial, esta presente em muitos ambientes sociais
com o uso de mecanismos e dinamicas de jogos, para entreter as pessoas, € também usada
para resolver problemas e melhorar o aprendizado, motivando a¢des e comportamentos
também fora dos ambientes e contextos de jogos. Sua eficacia ja foi comprovada com
resultados excelentes na motivagdo dos/as estudantes, como uma proposta estimulante e
um ensino inclusivo e de qualidade (ALVES, MINHO, DINIZ, 2014).

Diante desse cenario, visando contribuir com a ampliagdo do conhecimento de
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forma multidisciplinar, os autores deste artigo se propdem a verificar, com base em dados
da literatura cientifica, se abordagens gamificadas baseadas em jogos educativos podem
contribuir para o processo de ensino e aprendizagem bem como selecionar aplicativos que
podem ser utilizados com essa finalidade.

21 METODOLOGIA

Para construgdo deste trabalho, foi realizada busca sistematizada na literatura
cientifica. A metodologia para a revisdo foi baseada nas recomendacgdes propostas pelo
Preferred Reporting Items for Systemic reviews and Meta-Analyses (PRISMA-SR) (PAGE;
MOHER, 2017).

2.1 Pergunta de pesquisa

A pergunta deste estudo foi construida com base no protocolo Joanna Briggs
(PETERS et al., 2020) que utiliza a estratégia PCC, acrénimo para Populacdo, Conceito e
Contexto. O Quadro 1 apresenta os elementos que foram considerados para a definicdo da
pergunta norteadora desta pesquisa.

Quadro 1 - Elementos chaves descritos pelo PCC para construgdo da pergunta deste trabalho.

Fonte: Proprio autor (2021).

Desta forma, a revisdo envolveu a formulacdo da pergunta que orientou a pesquisa:
abordagens baseadas em jogos educativos podem contribuir para o processo de ensino e
aprendizagem dos estudantes do ensino médio, técnico ou superior?

A partir dos desdobramentos da resposta a pergunta da pesquisa, buscou-se
identificar quais os principais aplicativos mais utilizados como ferramenta de integracao
de tecnologias de informacdo e comunica¢do, como metodologia ativa no ensino e
aprendizagem.

2.2 Base de dado e estratégia de busca

A estratégia de busca foi realizada na base de dados sciencedirect, considerada
uma das principais plataformas de textos completos de literatura académica, composta
por mais de 16 milhdes de artigos e amplo numero de artigos relacionados ao tema deste
trabalho disponiveis nessa plataforma. Para a busca de artigos cientificos foram utilizados
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termos que conceituam jogos educativos e mecanismos de aprendizagem: (game OR
application) AND (learning education). Foi realizada nos peridédicos computers e education;

teaching and teacher education.

2.3 Gerenciamento dos artigos

Todos os artigos foram importados para o gerenciador bibliografico Medeley.
Inicialmente foi verificado a presenca de artigos duplicados. Na etapa seguinte foi realizada
triagem dos artigos por titulo, relevancia do resumo e caracterizagéo de dados dos artigos

completos.

2.4 Critérios de eleicao dos estudos

Foram considerados elegiveis para inclusao neste trabalho os estudos que discutiam
a gamificagdo aplicada a educacgéo; uso de gamificacdo em sala de aula e a gamificagédo
como pratica docente. Neste trabalho excluiu-se os estudos que foram publicados antes
do ano de 2015; pesquisas sobre jogos de entretenimento sem fins educativos; jogos nao
computacionais; educacgéo béasica compreendendo ensino infantil e ensino fundamental.

2.5 Selecao dos estudos

O titulo e o resumo de cada artigo foram avaliados. Os titulos para os quais ndo
havia resumo disponivel foram incluidos para posterior revisao do artigo completo na fase
de caracterizagdo dos dados. A etapa final da sele¢édo consistiu na leitura completa dos
artigos.

2.6 Extracéao e analise dos dados

Os dados dos artigos considerados elegiveis foram extraidos. Foram obtidos
os dados de caracterizagdo da produgdo (autores, titulo, tipo de publicagdo, ano de
publicacéo), dados das caracteristicas metodologicas da producgéo; objetivo; desenho do
estudo; periodo de coleta de dados; local de coleta de dados; amostra do estudo; incluséo
de outras variaveis, independentes, para avaliar a associagdo dos jogos com aumento do
aprendizado.

Em raz&o da heterogeneidade dos desenhos de estudo, analises empregadas e
resultados apresentados, conduziu-se sintese narrativa de acordo com a categoria dos
resultados.

31 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os ambientes de aprendizagem baseados em jogos digitais fornecem conhecimento
cognitivo, aléem de engajar emocionalmente os/as estudantes, permitindo que eles/elas
testem novos comportamentos obtendo seus resultados instantaneamente. Os jogos
aumentam o engajamento emocional, a consolidagdo da memodria e do aprendizado,
conforme demostrou NINAUS et. al, (2019) em um estudo, usando a detec¢ao de emocbes
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faciais e a abordagem de aprendizado baseado em jogos.

Além disso, os jogos digitais sdo populares entre os jovens estudantes, e é sabio
aproveitar a motivagéo intrinseca que os jogos proporcionam para tornar o aprendizado
divertido e agradavel. Os jogos servem como sistemas complexos que promovem raciocinio
e proporcionam exercicios de resolugcéo de problemas que permitem aos estudantes pensar
e aprender sobre a inter-relacdo entre eventos.

Considerando este contexto, este trabalho buscou identificar quais os principais
jogos digitais online encontrados na literatura. Para isso, foi desenvolvida uma revisao
sistematizada da literatura com o intuito de confirmar a hipétese da importancia dos jogos
como suporte ao processo de ensino e aprendizagem.

Este trabalho apresenta os resultados de uma reviséo sistematizada da literatura
sobre a aplicagcéo de técnicas e recursos de gamificacdo em préticas pedagdgicas. A partir
da aplicacdo das estratégias de busca e os critérios de elegibilidades dos estudos foram
encontrados 421 artigos a partir do ano de 2015, dos quais 07 foram selecionadas (Figura

1).

Figura 1- Fluxo da informac&o com as diferentes fases da reviséo sistematica aplicada neste trabalho.

Fonte: Proprios autores.
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O resultado desse estudo sugere a existéncia de espagco para discussdes e
implantacéo de técnicas e recursos da gamificagdo como apoio a professores e estudantes.
Os aspectos mais discutidos nos estudos foram questdes de engajamento e motivacéo
dos estudantes; problematizagdo e contextualizagdo de conceitos; trabalho em equipe;
autonomia de aprendizado e utilizagao de recursos tecnolégicos em sala. Esses desfechos
sé@o apresentados nos paragrafos que seguem.

Na aprendizagem baseada em jogos, os professores desempenham papéis
importantes para melhoria da aprendizagem e motivagéo e na concep¢édo de processos
de aprendizagem baseados em jogos. Essas perspectivas sdo enfatizadas em muitos
estudos que apresentam estruturas pedagégicas destinadas a integracdo de jogos em
salas de aula. Um estudo realizado por Nousiainen et al., (2018), em 15 escolas do sul
da Finlandia, avaliou os tipos de competéncias que os professores precisam para usar
métodos pedagogicos baseados em jogos. Os resultados do estudo sugerem que qualquer
abordagem pedagégica baseada em jogos pode ser planejada, implementada e utilizada
para avaliacdo do aprendizado por professores pedagogicamente competentes. Na pratica,
as competéncias tecnol6gicas devem incluir a capacidade de selecionar e combinar jogos e
ferramentas apropriados e verificar a expertise dos/as estudantes no uso de tecnologias. Os
professores competentes em gamificagdo também devem entender os jogos e ferramentas
digitais como abordagens de aprendizagem exigiveis para se adaptarem aos niveis de
conhecimento e habilidade dos jogadores.

3.1 Selecéo dos aplicativos

A crescente popularidade dos jogos no lazer entre as diferentes idades levou os
educadores a concluséo de que jogos sérios também devem ser usados em contextos de
aprendizagem para engajar os/as estudantes (PANOUTSOPOULOS; SAMPSON, 2012).
Acredita-se que os/as estudantes/as tenham atitudes positivas em relagédo a aprendizagem
com jogos principalmente por causa de sua natureza interativa e desafiadora, além de
exigir compreensdo dos professores para estruturar o ambiente de aprendizagem, bem
como habilidade dos/as estudantes para usar as ferramentas (BLUMBERG et al., 2012).

Nesse sentido, considerando a metodologia aplicada, foram selecionados os trés
aplicativos de aprendizagem mais citados nos estudos discutidos no resultado deste
trabalho e que estao disponiveis de forma gratuita pelo aplicativo mobile, compativel com
IOS e Android, ou navegador, e que sao de facil utilizagdo pelos usuéarios, a saber: Kahoot!
Quizizz, Socrative.

O Kahoot! &€ uma plataforma virtual onde o usuario podera produzir atividades
educativas e realizar questionarios, pesquisa e quizzes. Tem como base, jogos com
perguntas de multipla escolha, que permite aos educadores e estudantes investigarem,
criarem, colaborarem e compartilharem conhecimentos. Utiliza os elementos da gamificacao
como as regras, colaboracdo, feedbacks instanténeos, rankings, reflexdo e diverséo
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(CASTILHO et al., 2020). Podera ser acessado no endereco eletrénico: https://getkahoot.
com.

O Socrative € um software disponivel gratuitamente para download, que permite
aos professores elaborarem questdes de multipla escolha, verdadeiro ou falso, respostas
curtas ou questdes dissertativas. Segundo Anastacio e Lokesi (2020), o Socrative torna
possivel levar a experiéncia de sala de aula para qualquer tempo ou lugar. O aplicativo
permite conectar pessoas em uma sala virtual para a realizagdo de atividades que podem
ser acompanhadas em tempo real pelo professor. Este aplicativo esta disponivel em: www.
socrative.com.

O Quizizz também é uma plataforma para criagéo de questdes online, que permite
realizar estudo dirigido sobre qualquer contetdo proposto, onde os estudantes poderdo
responder em casa ou interagindo com o/a professor/a em sala de aula. Seu diferencial
€ a possibilidade de utilizar imagens com carater humoristico e divertidas, exibidas ap6s
a resposta de uma pergunta, para mostrar se o usudrio acertou ou errou a questdo. Além
disso, existe a possibilidade do envio de atividades como tarefa de casa com prazo para
entrega. O acesso a este aplicativo ocorre no endereco eletrénico: https://quizizz.com.

A selecéo de aplicativos comumente utilizados na literatura, como os apresentados
neste trabalho, contribuird para a préatica pedagdgica de educadores e podera subsidiar
outros trabalhos como o desenvolvimento de um protocolo guia, contendo descricdo do
passo a passo para acesso a cada aplicativo, com orientagdes relacionadas a obtencéo,
instalagdo e modo de uso, buscando descrever todas as etapas da forma mais didatica
possivel, para constru¢do das atividades pelo professor e interagéo pelos estudantes.

41 CONSIDERAGOES FINAIS

A partir dos estudos analisados neste trabalho pode-se concluir que a gamificacédo
tornou-se uma estratégia interessante para o processo de ensino e aprendizagem, pois
consegue atrair a atencdo e manter os/as estudantes ativos em sala de aula, ajudando a
resolver desafios de maneiraludica e, principalmente, trabalhando de modo colaborativo para
a construcao do conhecimento. Nesta reviséo também foi possivel observar a metodologia
presente em varias areas do saber e a forma como produzem resultados promissores
quando bem planejados. As contribuicdes deste trabalho podem ser consideradas na
definicdo de gamificagédo e seu uso ligado ao ensino. Por isso, foi possivel elencar jogos e
técnicas que podem ser aplicadas em sala de aula, descrever sobre beneficios de uso da
gamificagdo em praticas pedagogicas, para a estruturagdo de um espaco mais abrangente
na discussao do tema. Esta possibilidade permite a constru¢do de um protocolo guia que
pode contribuir para o planejamento de processos do ensino e aprendizagem gamificado,
colaborando com desenvolvimento e a autonomia dos atores envolvidos no processo de
ensino e aprendizagem.
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