Revista dggComunicacao Cientifica: RCC
[ ] ~
db mnl Caga 0 Gamification and digital information technologies:

an overview of pedagogical practices

Sgn
G mtlfl Ca- m Gamificacion y tecnologias de la informacion

digital: una vision general de las practicas
pedagogicas

Paulo Jean do Carmo Rosa

Mestrando do Programa de P4s Graduacdo em
Ensino (PPGen) Instituto Federal de Mato
Grosso, IFMT.

ORCID: 0000-0002-4191-8032
E.mail: paulo.rosa@mt.senac.br

Edenar Souza Monteiro

Docente da UNIC - Universidade de Cuiab4,
Campus de Cuiaba-MT e do Programa de Pés
E Graduacdo em Ensino (PPGen) em
eascad parceria com o Instituto Federal de Mato
Grosso, IFMT.

ORCID: 0000-0002-9666-7920

E-mail: edenar.m@gmail.com

W projet©

ROSA, Paulo Jean do Carmo; MONTEIRO,
Edenar Souza. Gamificacdo e tecnologias digitais
da informacdo: um panorama nas praticas
pedagogicas In Revista de Comunicagao
Cientifica — RCC, Edicao especial, Vol. 4, n. 17,
p. 03-20, 2024.

Disponivel em:
https://periodicos.unemat.br/index.php/RCC/index

ARTIGO

Edicéo especial, Vol. 4, n. 17,
(2024)
ISSN 2525-670X

Revista de Comunicacéo Cientificg# RCC, set./dez. vol. 04, n. 17, p. 3-20, 2024, ISSN 2525-
670X



https://orcid.org/0000-0002-4191-8032

Revista de Comunicacao Cientifica: RCC

Gamification and digital information technologies: an overview of pedagogical practices

Gamificacién y tecnologias de la informacion digital: una vision general de las practicas
pedagdgicas

Resumo

Este artigo objetiva refletir sobre a relagdo da gamificacdo e Tecnologias Digitais da
Informacéo e Comunicagdo, considerando as estratégias de uso da gamificagdo nas
praticas pedagoégicas no Ensino Superior. Trata-se de um estudo, que utiliza técnicas de
revisao sisteméatica, tendo seu corpus teorico constituido de teses e dissertaces das bases
digitais da CAPES e BDTD, entre os anos de 2015 a 2022. Os resultados demonstram que
0 uso das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagdo pode facilitar o
desenvolvimento das estratégias de gamificacdo, notando-se, nesta andlise, grande
predominancia da utilizacdo de computadores. Ademais, destaca-se o fato de que a
gamificacdo possibilita maior interacdo, engajamento e imersdo dos estudantes nos
processos de ensino e aprendizagem em que essas estratégias se apresentam.
Palavras-chave: Tecnologias Digitais da Informacéo; Comunicacéo; Gamificacéo.

Abstract

This article aims to reflect on the relationship between gamification and Digital Information
and Communication Technologies, considering the strategies of using gamification in
pedagogical practices in Higher Education. It is a study, which uses systematic review
techniques, and its theoretical corpus consisted of theses and dissertations from the digital
bases of CAPES and BDTD, between the years 2015 to 2022. The results demonstrate that
the use of Digital Information and Communication Technologies can facilitate the
development of gamification strategies, noting, in this analysis, a great predominance of the
use of computers. Furthermore, the fact that gamification enables greater interaction,
engagement and immersion of students in the teaching-learning processes in which these
strategies are presented stands out.

Keyword: Digital Information Technologies; Communication; Gamification.

Resumen

Este articulo tiene como objetivo reflexionar sobre la relacibn entre gamificacion vy
Tecnologias Digitales de la Informacién y la Comunicacion, considerando las estrategias
de uso de la gamificacién en las practicas pedagogicas en la Educacion Superior. Se trata
de un estudio que utiliza técnicas de revision sisteméatica, con su corpus tedrico compuesto
por tesis y disertaciones de las bases de datos digitales de CAPES y BDTD, entre los afios
2015y 2022. Los resultados demuestran que el uso de las Tecnologias de la Informacién
y la Comunicacion Digitales puede facilitar la desarrollo de estrategias de gamificacion,
notandose, en este analisis, un gran predominio del uso de computadoras. Ademas,
destaca el hecho de que la gamificacion permite una mayor interaccién, compromiso e
inmersion de los estudiantes en los procesos de ensefianza y aprendizaje en los que se
presentan estas estrategias.

Palabras clave: Tecnologias de la Informacion Digital; Comunicacion; Gamificacién.
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Introducéo

Ao analisarmos os contextos atuais, sinaliza-se importante presenca das
tecnologias como parte do cotidiano de grande parcela da sociedade, estando
presentes em todas as faixas etarias e classes sociais, ainda que a disponibilidade,
qualidade e diversificacdo do acesso estejam diretamente relacionadas as
condic¢des socioecondmicas e poder aquisitivo dos individuos. Dito isso, ha também
de se considerar as politicas publicas contra a excluséo digital e sua utilizacdo de
maneira mais efetiva.

Portanto, apesar de 0 acesso equitativo as tecnologias ainda ser uma
problematica, algumas medidas para essa resolu¢cdo comecam a ser implantadas,
principalmente nos ambientes educacionais. No que tange as politicas de acesso
as tecnologias, Conforme Silva (2018), elas se direcionam principalmente as
guestdes de equipamentos e conectividade, porém € preciso levar em consideracao
o fato de que o0 acesso a internet e tecnologias, por si sO, ndo constituem um acesso
completo, sendo necesséarias habilidades especificas e entendimento para uso
desses recursos de modo socialmente vélido.

Em complementacdo a questdo dos equipamentos e conectividade, é
preciso compreender sua logica, o que requer, ainda, outros letramentos, a
exemplo dos letramentos digitais.

Conforme Moran et al. (2013), as novas tecnologias provocam profundas
mudancas na educacdo, trazendo tensdes e desafios, mas possibilidades
igualmente grandiosas, em as escolas podem se reformular em uma multiplicidade
de espacos ricos e atrativos, que possibilitem aprendizagens significativas,
incentivando nos alunos a autonomia e proporcionando novas formas de interacao.

Outro termo que pode ser relacionado as tecnologias € a gamificacao,
enquanto possibilidades de uso de elementos dos jogos nos contextos em que
estes ndo sdo usualmente aplicados. Tomando por foco a questdo dos ambientes
educacionais, como espacos para as praticas pedagogicas com uso de estratégias
de gamificacdo e tecnologias, é que esse artigo se coloca. Nesse cenario,
objetivamos compreender como se configura o uso de estratégias de gamificacdo

mediadas pelas tecnologias nas praticas pedagodgicas em espacos escolares.
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Tendo isso posto, para este trabalho, constituimos um corpus teorico que se
utilizou de técnicas de revisdo bibliografica. Ademais, o artigo estéa organizado por
esta sessdo introdutéria, contendo a importancia das tecnologias no cenario
contemporaneo e ambientes educacionais; uma sessao elencando as concepc¢des
dos jogos e gamificacdo, adotadas para este artigo; uma sessdo descritiva dos
procedimentos metodologicos e outra elencando os resultados obtidos; finalizando

com as consideracdes finais deste estudo, seguido pelos referenciais utilizados.

Gamificagdo: em busca de um conceito

Um campo que gradativamente toma forga nos contextos contemporaneos,
sendo frequentemente utilizados nos setores corporativos, comerciais, industriais
e, principalmente, educacionais, é a gamificacdo. Antes de falar de gamificacdo, no
entanto, precisamos conceituar suas bases, que sao os jogos. Conforme Huiziniga
(1990), um jogo é um elemento cultural, relacionado aos aspectos sociais, para
além de uma perspectiva apenas psicoldgica, socioldgica ou antropoldgica. Xexéo
et al. (2017), em suas analises das concepcdes dos jogos, apresenta uma ampla
definicdo dos elementos que os caracterizam, sendo atividades culturais e
voluntarias, ndo-produtivas, capazes de produzirem grande imersdo, permitindo
aos jogadores situacdes de conflito ou colaboracéo, utilizando-se de um mundo
abstrato e sistema de regras especificos, que resultam em efeitos no mundo real e
recompensas psicolégicas.

Para este trabalho, porém, discordaremos de parte da concepc¢do de Xexéo
et al. (2017), no que tange a nao-produtividade dos jogos. Nesse sentido,
adotaremos a perspectiva de que, mesmo que 0s jogos sejam produzidos com a
intencdo primordial do puro entretenimento, ha de se concordar que a produtividade
€@ uma constante indissociavel do jogo. Conforme Leif e Brunelle (1978), por
exemplo, o jogo é uma acao que apresenta um valor educacional intrinseco. Nesse
sentido, entendemos que o aprendizado € uma produgdo envolvida em qualquer
jogo, mesmo no simples fato de se aprender a jogar.

A partir dessas definicbes, podemos compreender que O jogo POSSUi
elementos caracteristicos, permitindo participacfes coletivas e competitivas, em

um cenario abstrato, permeado por desafios que geram entretenimento, diversao e
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producdes diversas, em que o0s jogadores buscam um objetivo final, utilizando-se
de um sistema de normas e regras especificas, geralmente resultando em
recompensas psicoldgicas.

Enfim, podemos, a partir dessas definicdes, elucidar o contexto dos games.
O conceito de games, em si, muito tratado atualmente, est4 atrelado a concepc¢ao
de jogo, mas em uma perspectiva digital, comumente conhecida como jogos
eletrbnicos. Como defendido por Schuytema (2018), os games possuem as
mesmas caracteristicas de um jogo, com excecao do fato de se utilizarem de um
programa de computador para sua mediacao.

Ha uma expansdo rapida, nas ultimas décadas, no campo dos jogos
eletrbnicos, onde a industria dos games angaria novos publicos e desenvolvedoras,
estas Ultimas focadas no desenvolvimento de jogos para as diversas midias
contemporaneas, sejam computadores, smartphones ou consoles. No que tange
aos jogos, com énfase nos digitais, por exemplo, o 2° Censo da Industria Brasileira
de Jogos Digitais (2018), indica que

[...] o crescimento do mercado de jogos eletrdnicos brasileiros em
todas as regibes do Brasil. De 2014 a 2018, o numero de
desenvolvedoras passou de 142 para 375, um aumento de 164%.
O estudo também revela que, somente nos ultimos dois anos, foram
produzidos 1.718 jogos no Pais e, dentro desse universo, foram 874
jogos educativos e 785 voltados ao entretenimento.

E € neste cenario que trazemos o contexto da gamificacdo, onde os
elementos dos jogos passam a ser utilizados, gerando maior engajamento,
interacdo e motivacdo no usuario, com o intuito de permitir a resolucdo de uma
problematica ou foco em um objetivo especifico. Nesse sentido, podemos abordar
a gamificacdo, de acordo com Busarello (2016), como a utilizacdo de elementos
dos jogos em contextos, produtos e servigos que necessariamente nédo séao focados
em jogos, mas com a intencionalidade de promover estimulos e motivacdo. A
gamificacdo, segundo Busarello (2016, p. 18),

[...]6 um sistema utilizado para a resolucéo de problemas através
da elevacdo e manutencao dos niveis de engajamento por meio de
estimulos a motivacdo intrinseca do individuo. Utiliza cenérios
ltdicos para simulacao e exploracdo de fenbmenos com objetivos
extrinsecos, apoiados em elementos utilizados e criados em jogos.
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A gamificacdo, portanto, apresenta uma concepcao peculiar, pois se utiliza
dos elementos caracteristicos dos jogos, mas em uma perspectiva diferente.
Enquanto os jogos sdo produzidos com o intuito de divertir e engajar, gerando
producdes diversas em seu desenvolvimento, a gamificacdo prioriza a
produtividade, utilizando estratégias engajadoras e motivadoras como intermédio,
para facilitar a obtencéo do seu objetivo principal.

Nos ambientes educacionais, a gamificacdo se apresenta como uma
possibilidade para desenvolvimento efetivo das aprendizagens, uma vez que seus
elementos tendem a possibilitar a elaboracdo de estratégias pedagogicas
dindmicas, atrativas e que abarquem elementos da contemporaneidade e
demandas das juventudes, como as tecnologias digitais da informacdo e
comunicacao.

Com todas as informacdes expostas, portanto, € interessante considerarmos
as préticas pedagdgicas, para além dos jogos analdgicos, que considerem a
multiplicidades de tecnologias e possibilidades educativas. Portanto, justifica-se a
necessidade desse estudo, no intuito de averiguar, por meio de uma exploracao de
teses e dissertacdes, como as estratégias de gamificacdo, com uso de tecnologias,

vém sendo utilizadas.

Percurso metodolégico

O presente artigo é baseado em um estudo de natureza bibliografica, com
recorte dos anos de 2015 a 2022, consistindo na coleta de dissertacdes e teses
sobre o referido tema, fazendo uso de uma abordagem do tipo metandlise. Este
tipo de abordagem, conforme Fiorentini e Lorenzato (2007, p. 103), “é uma revisao
sistematica de outras pesquisas, visando realizar uma avaliag&o critica delas e/ou
produzir novos resultados ou sinteses a partir do confronto desses estudos”.

Este trabalho se utilizou das bases da Biblioteca Digital Brasileira de Teses
e Dissertactes (BDTD) e Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (Capes), considerando-se todos aqueles disponiveis e de acesso online.
A identificacéo e reunido dos materiais de pesquisa foram norteadas por palavras-

chave como “Gamificagédo e tecnologias digitais da informagdo e comunicagao” e
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“Praticas pedagodgicas e estratégias gamificadas”. Com o levantamento,
constituimos um total de 42 trabalhos. Apos aplicacéo de critérios, chegamos a um
total de 11 trabalhos, conforme apresentamos a seguir.

ApoOs a selecédo dos titulos em conformidade com o objeto de estudo, foram
feitas reflexdes, mediante um olhar caleidoscépico, permitindo uma ampla viséo
acerca das estratégias de gamificacio com uso de tecnologias digitais da
informacdo e comunicacdo nas praticas pedagdgicas, permitindo um panorama
deste determinado momento, uma vez que os referidos bancos se configuram em
um processo de constante construcao de novas informacdes e estudos.

Os dados foram organizados em unidades de sentido, sendo categorizadas
em compreensdes sobre a gamificacdo, identificacdo das estratégias gamificadas
e uso da gamificacdo nas praticas pedagodgicas, visando, desta forma, tracar um

panorama coerente das concepc¢des de cada autor.

Resultados

Visando facilitar a compreenséo dos estudos e concepcdes trazidas por cada
autor, o quadro abaixo ilustra informacdes dos 11 trabalhos analisados neste artigo,

sendo que cada um é identificado com a sigla T (para teses) ou D (para
dissertacdes), seguido de um numero que o diferencia dos demais.
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Quadro 1: DissertagOes e Teses — Gamificagcdo com uso de tecnologias digitais na

licenciatura em Pedagogia — 2015 a 2022.

baseada em jogos

. Instituicdo/ | Tecnologias
Titulo Autor Ano Utilizadas
T1 A gamificacdo no ensino de linguas (|3:2rrsci):riﬁirlé)neo UCPEL/ Computador
online g 2016 e Software
Quadros
- — : Mayara
Andlise do aplicativo Duolingo para . UNESP/
D1 aprendizagem de lingua espanhola I\g:%/:lgl 2019 Smartphone
Elementos do estado de fluxo Combutador
D2 durante atividades com Kahoot!: um | Arthur Heredia UNESP/ pe
estudo de casos multiplos em aulas Crespo 2019 Smartohone
de Aleméao P
Emancipacéo digital cidada de Anibal Looes | UNISINOS/ Computador,
T2 jovens do campo hum contexto Gue deg 2017 Smartphone
hibrido, multimodal e ubiquo e Console
Gamlflcagao da d-|SC|pI|na . Patricia da UNINTER/2 | Computador
D3 | metodologia da pesquisa no ensino . .
C Silva Tristao 018 e Software
superior: estudo de caso
Praticas letradas de gamificacéo: Gabiriel UNESP/
D4 | estudo do processo de textualizacao Guimaraes 2020 Computador
No ensino superior Alexandre
Uma analise sobre a gamificacéo
como estratégia para . UNICESUM
D desenvolvimento de processos Ag?“glrglt"g'a AR/2019 SR
criativos no ensino superior
Proposta de desenvolvimento de Jason Antonio Computador
D6 instrumento de aplicacado de Pedroso UNINTER/2 pe
atividades gamificadas para Sobreiro 017 Smartohone
disciplinas do ensino superior P
A gamificacdo na perspectiva de
D7 ensino hibrido e sua relacédo com a Jodo Carlos UEAL/2018 2?;2??&?;’
aprendizagem significativa no ensino | Diniz Martins e ta%let
superior
Gamificacdo como estratégia : Computador
D8 pedagdgica na formacédo do Ingr;degs?yer UN”(\)IE; R/2 e
pedagogo. Smartphone
Producao de disciplina gamificada: . :
uma proposta de letramento Jull'gssl\eflf;a Computador
D9 | midiatico com aproximagdes entre Pereira dos UFSC/2018 e
midia-educacéo e aprendizagem Santos Smartphone

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)
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Compreensdes sobre gamificacao

E interessante notar, a respeito das compreensdes sobre gamificacio, que,
apesar de encontrarmos autores com pensamentos diversos sobre os elementos
gque caracterizam essa pratica, ha um consenso geral de que a gamificacdo, em
termos gerais, se configura como a utilizacédo de elementos dos jogos em contextos
de néo jogos (contextos em que 0s jogos nédo sao usualmente aplicados), com o
intuito de se obter uma produc¢éo por intermédio de estratégias de engajamento e
motivacao.

Entre todos os trabalhos analisados também foi possivel selecionar
elementos caracteristicos entre si, que demonstram algumas especificidades para
a composicao das estratégias de gamificacdo, dentre esses elementos, podem ser
destacados, por exemplo, algumas ferramentas caracteristicas para o
desenvolvimento das estratégias. Dentre as principais ferramentas, é possivel
verificar uma concordancia com as seguintes:

e Personalizacdo: permite a criacdo de avatares e a personalizacdo dos

ambientes;

e Desafios e missdes: sao direcionadores da narrativa e orientadores dos

objetivos;
e Badges/Distintivos: Sao as premiacdes pela transposicédo dos desafios;

¢ Niveis: controlam o progresso e facilitam a comparacédo e mensuracao dos

avancos;
e Feedback: respostas imediatas em relacédo as acGes dos participantes;

Além das ferramentas caracteristicas, percebemos, nas analises dos autores
deste estudo, que a gamificacdo se beneficia de outros elementos, que facilitam
seu desenvolvimento e, consequentemente, o alcance dos objetivos. Podemos
destacar a contextualizacdo como um elemento importante, uma vez que permite
uma imersdo mais efetiva na narrativa, bem como a motivacdo, podendo esta ser
intrinseca ou extrinseca, como elemento de facilitacdo do engajamento, além das

recompensas psicoldgicas resultantes dos processos de gamificacao.
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Um fato que predomina em todos os trabalhos analisados, que também se
configura como uma caracteristica primordial das estratégias de gamificacéo € a
possibilidade de que os participantes atinjam o estado do Fluxo que, conforme
Csikszentmihalyi (1990) se caracteriza como um estado de extrema imersao,
concentracéo e produtividade, quando o individuo se desconecta de tudo ao seu
redor, perdendo a no¢ao do tempo e de si mesmo.

Identificac&o das estratégias gamificadas

Em relacdo a tese T1 de Quadros (2016), o desenvolvimento de sua
pesquisa se baseia na plataforma ELO, sendo uma plataforma planejada para o
ensino de linguas e com foco nos Recursos Educacionais Abertos (REA’s),
permitindo sua livre producao, distribuicdo e armazenamento. O autor se utiliza da
atividade “English Marathon+” como objeto de analise. Ainda no ensino de linguas,
temos o estudo D1 de Sataka (2019) com a andlise das possibilidades pedagdgicas
do Duolingo, que se configura como um aplicativo gamificado no ensino de linguas
diversas, mas, neste estudo, a autora dando énfase a espanhola. Sataka (2019)
elenca os elementos da gamificacdo que compde o Duolingo, oferecendo desafios
constantes, feedbacks instantadneos, rankings e premiacgdes interativas, fazendo
que este aplicativo ofereca possibilidades pedagdgicas estimulantes aos
participantes. H4 também a utilizacdo de um aplicativo nos estudos D2 de Crespo
(2019), onde encontramos uma analise do Kahoot!, configurando-se como um
aplicativo de criacao de quizzes, com elementos caracteristicos da gamificacao.

Verificando o trabalho T2 de Guedes (2017), percebemos um estudo voltado
a andlise da emancipacao digital de jovens no campo, mediante o desenvolvimento
de projetos de atividades gamificadas. Dentre as atividades realizadas, foram
desenvolvidos jogos analdgicos e digitais diversos, sendo a maior parte jogos para
computador, mas também utilizando jogos para console e smartphones. Em
consonancia ao pensamento da emancipacéao digital, passamos para as analises
de Santos (2018), em que sua pesquisa D9 aborda uma proposta de formacéo com

énfase no letramento midiatico e estratégias de aprendizagem baseadas em jogos.
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A metodologia da pesquisa de Santos (2018) se desenvolveu por meio de
um plano de aula que considerou a introdugdo a cultura digital, conceitos e
producdo de narrativas (storytelling), storyboards, edicbes de video, oficinas de
jogos diversos, envolvendo a analise de jogos eletrbnicos e discussoes diversas,
além da utilizacdo de ambientes virtuais de aprendizagem. Sobre os ambientes
virtuais de aprendizagem temos também os estudos D3 de Tristdo (2018), que faz
uma analise exploratoria, da utilizacdo de um ambiente virtual de aprendizagem
(Moodle), com elementos gamificados, contendo badges (distintivos/premiacoes) e
barras de progresso.

Analisando o trabalho D4 de Alexandre (2020), percebemos um estudo sobre
a influéncia das estratégias gamificadas nas praticas letradas dos sujeitos. O
desenvolvimento das producdes textuais deste estudo D4, conforme Alexandre
(2017), se basearam em elementos de gamificacdo, envolvendo etapas como a
criacdo de avatares e elaboracdo da arvore de habilidades, semelhantes a um RPG
(role playing game) classico. Também nessa linha do RPG temos o estudo D5 de
Chiarato (2019), que abordou etapas de realizacdo de quizzes, criacdo de
narrativas e personagens, além da execucdo do RPG elaborado.

O trabalho D6 de Sobreiro (2017) se dedica ao desenvolvimento de uma
proposta de um instrumento para aplicacdo de atividades gamificadas, visando
possibilitar maiores condicdes de se engajar e motivar estudantes. O instrumento,
em si, € composto por 06 fases distintas, divididas em preparacgdo, tutorial,
execucdo, finalizagdo, gerenciamento e avaliacdo. Consonante as etapas de
preparacao de uma atividade gamificada, Martins (2018), realiza um estudo D7 de
uma proposta de atividade dividida em 03 temporadas, contendo 12 episddios em
gue cada um conta com uma sequéncia de atividades como, por exemplo, a criacao
de avatares personalizados, fanpages, edicdo de videos, postagens no Youtube,
criacdo de QR code, webquests, dentre outras. De forma semelhante, as a¢cbes
desenvolvidas na pesquisa D8 de Pessi (2018) envolveram o cumprimento de
etapas delimitadas, envolvendo um sistema de niveis e pontuacgdes, utilizando-se
de ferramentas como o Google Sala de Aula (Classroom), aplicativos e plataformas

de jogos diversas, a exemplo do Kahoot.

Revista de Comunicacéao Cientifica: RCC, set./dez. vol. 04, n. 17, p. 3-20, 2024, ISSN 2525-
670X



Revista de Comunicacao Cientifica: RCC

Nesta andlise, percebemos que as estratégias gamificadas mediadas pelas
tecnologias digitais da informacg&o e comunicacao possuem forte predominancia da
utilizacdo do computador em suas execucdes, sendo a ferramenta mais utilizada.
Além dos computadores, verificamos a utilizacdo de smartphones e tablets, sendo
apenas um estudo dedicado a utilizacdo de um console de games. Porém, é
interessante ressaltar que, apesar de algumas ferramentas serem utilizadas com
maior frequéncia, nota-se uma variedade de possibilidades de estratégias em cada
uma, podendo ser para construcfes de textos, utilizacdo de plataformas livres,
realizagbes em ambientes virtuais, desenvolvimento de RPG’s (role playing game)

e jogos em aplicativos, além de intera¢cfes diversas com cada ferramenta.

Uso da gamificac&o nas praticas pedagogicas

Nas analises realizadas, os trabalhos D1 e D6 se propuseram a elaboracéo
de propostas gamificadas, em que os autores concluem que, a partir de seus
estudos sobre os elementos da gamificacdo e sua concepcao motivadora, suas
propostas possuem a intencionalidade de auxiliar o na ampliagcdo e melhoria de
estratégias pedagogicas.

Em T1 ha a andlise, a partir dos resultados obtidos, de que a ferramenta ELO
oferece maiores condicdes para que os estudantes alcancem niveis mais elevados
de motivacéo nas aprendizagens. Da mesma forma, D2 apresenta a conclusdo, em
suas analises, que o Kahoot! pode colaborar para o desenvolvimento de atividades
desafiadoras e que gerem altos niveis de concentracao nos participantes.

Em relacdo aos trabalhos D9 e D3, que abordam as possibilidades dos
ambientes virtuais de aprendizagem, ambos apresentam concepg¢des semelhantes,
apresentando resultados que podem ser interpretados como positivos no
engajamento, uma vez que geraram aumento nos acessos a plataforma e melhorias
na vivéncia da cultura digital, além de possibilitarem reflexdes sobre a pratica
pedagogica e utilizacdo de softwares, ferramentas e atividades, que favoreceram a
interacdo dos participantes. Em D5 também ha a conclusdo de que o projeto
elaborado, aliado a gamificacé@o, potencializa a condicdo de autor/criador de cada

sujeito, favorecendo, segundo os participantes, o desenvolvimento da autonomia e
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capacidade inovadora de modo menos doloroso, em comparagdo as situacdes
tradicionais de ensino.

Os estudos T2 e D4 elencam a utlizacdo das tecnologias enquanto
possibilidades de desenvolvimento das praticas pedagdgicas, podendo apresentar-
se como uma alternativa para o desenvolvimento pessoal, profissional e social dos
sujeitos. Em ambos os casos, porém, h4 a ponderacdo das dificuldades
encontradas, sendo observadas algumas fragilidades dos sujeitos na utilizacdo das
ferramentas digitais. Dentre essas fragilidades, T2 destaca a caréncia de acesso,
falta de processos formativos para utilizagdo das tecnologias, além do proprio
receio e desconhecimento desses meios, enquanto D4 observa com pouca afei¢cao
a linguagem de posts, blogs, uso de hiperlinks ou textos verbo-visuais.

Finalizando com os estudos D7 e D8, temos concepc¢des semelhantes de
que os resultados apontam que a gamificacdo, em uma perspectiva hibrida, permite
discutir o desenvolvimento de novas praticas e possibilidades pedagdgicas, que
podem favorecer o aprendizado de forma significativa. Em ambos os trabalhos se
enfatiza também, a partir da analise dos dados obtidos, as contribuicbes obtidas
pela apropriacdo das tecnologias e uso da gamificagdo, favorecendo a
aprendizagem colaborativa, interagdo, engajamento e predisposicdo ao
aprendizado.

Cabe ressaltar que, apesar das considera¢des promissoras em relacdo aos
resultados obtidos, os trabalhos D7, D8 e D9 trazem ponderagdes interessantes,
uma vez que elencam necessidades a serem consideradas para o trabalho com
praticas pedagdgicas em contextos hibridos. Nesses trabalhos, nota-se a reflexao
de que, apesar dos beneficios evidenciados pela utilizacdo da gamificacdo, &
imprescindivel a realizacdo de uma efetiva formacdo para manuseio e utilizacao
das tecnologias digitais, além da importancia, para o trabalho com a perspectiva

hibrida, de profissionais preparados, dinAmicos e investigativos.

Considerac0es finais

Este estudo apresentou uma compilagdo de informacdes acerca da

utilizacdo da gamificacdo por meio das tecnologias digitais, com foco nas
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estratégias pedagogicas, a partir de teses e dissertacdes nos repositérios da BDTD
e Capes. Buscou-se refletir sobre a dimenséo tecnoldgica e formativa para uso
pedagdgico das estratégias, além das interacdes resultantes nesse contexto.

Observou-se a integracdo de diferentes tecnologias digitais nas praticas
pedagdgicas analisadas, com destague para os computadores, mas também uso
smartphones, tablets, softwares, etc. Apesar da predominancia de alguns tipos de
tecnologia, € possivel notar uma variedade de possibilidades de estratégias
metodoldgicas. Pode-se notar, também, que todos os resultados apontam para
possibilidades promissoras em relacdo as praticas de gamificacdo integradas as
tecnologias digitais.

E possivel vislumbrar, a partir da anélise dos resultados, possibilidades de
reformulacdo e melhorias nas praticas pedagodgicas, com a utilizacdo da
gamificacdo, além de condi¢cdes para uma preparacdo mais efetiva para utilizacdo
das tecnologias digitais da informacéo e comunicacao, permitindo dinamicas mais
atrativas e engajadoras a estudantes.

Além disso, o0s estudos apontam para maiores possibilidades de
engajamento nas atividades, corroborando com a teoria do estado do Fluxo,
defendida por Csikszentmihalyi (1990), favorecendo a imersédo conforme se adotam
estratégias que propiciem a motivacdo intrinseca. Nesse sentido, a gamificacdo
demonstra potencialidades promissoras no ambito educacional.

Esses dados ilustram um cenério desafiador, em que a formacdo docente
necessita de profissionais capacitados para efetiva utilizacdo da gamificacdo em
um contexto hibrido, de maneira que essas estratégias abarquem as demandas
contemporaneas da sociedade. Por outro lado, também, algumas boas
possibilidades sdo vislumbradas neste recorte, apresentando uma variedade
consideravel de metodologias promissoras para 0Ss processos de ensino e
aprendizagem.

Pela analise realizada é possivel concluir que a gamificacdo se configura
como uma estratégia interessante, tendo o carater de possibilitar uma ampliacao
nas metodologias educacionais e podendo favorecer a interacdo e motivagao dos
envolvidos. H& de se considerar, também, a necessidade de mais debates,

reflexdes e pesquisas, voltadas a reformulagdo e melhorias das praticas
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pedagdgicas, considerando principalmente, os contextos hibridos, estratégias
dindmicas e interativas, como a gamificacao.

Este recorte apresenta um campo interessante a ser investido, justificando,
portanto, a continuidade desses estudos. Dessa forma, os resultados apresentados
fardo parte de uma pesquisa maior, ampliando suas bases de busca e envolvendo,
também, trabalhos em outros idiomas. Por ora, pela limitagdo das bases de

pesquisa, esta € a conclusdo possibilitada neste corpus teorico.
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