v.4,n.12, 2023

AA RECIMA21 - REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR
RECIMAR] ISSN 2675-6218

AS TECNOLOGIAS DIGITAIS PARA A PRATLCA DA APRENDIZAGEM: AS VANTAGENS DO
USO DA GAMIFICACAO NA APRENDIZAGEM

DIGITAL TECHNOLOGIES FOR THE PRACTICE OF LEARNING: THE ADVANTAGES OF USING
GAMIFICATION IN LEARNING

TECNOLOGIAS DIGITALES PARA LA PRACTICA DEL APRENDIZAJE: LAS VENTAJAS DE
UTILIZAR LA GAMIFICACION EN EL APRENDIZAJE

Ueudison Alves Guimarédes!?, Daniel Nunes Ribeiro?, Elizabete Rodrigues da Silva3, Roseli de Brito Cabral4, Hugo
Ronnan Luna Esteves®, Hosana da Silva Soares®, Simonica Maria de Oliveira’

e4124347

https://doi.org/10.47820/recima21.v4i12.4347

PUBLICADO: 12/2023

RESUMO

As tecnologias digitais, hoje, se mostram muito importantes na pratica que envolve a aprendizagem
e, neste panorama, tem-se a Gamificagdo como ferramenta tecnologica que facilita a aprendizagem.
Com isso em mente, a meta central deste artigo é considerar a Gamificagdo como um modelo usado
como solu¢do no método de ensino e de aprendizagem. Os designios especificos do artigo, por sua
parte, sdo os de entender o trabalho por meio da Gamificacdo no método de ensino e de
aprendizagem e ainda poder evidenciar tal ferramenta como sendo primordial para uso pedagogico
interdisciplinar. Para a edificacdo deste artigo foi utilizada a metodologia da reviséo literaria, tendo
como vista leituras de artigos cientificos e ainda de livros académicos que abordam a tematica aqui
proposta para debate. Como resultado desta pesquisa, pode-se perceber a real e imprescindivel
relevancia do uso da Gamificacdo junto ao processo educacional, tendo em vista sua contribuicdo
para que os alunos possam ter uma aprendizagem mais ludica e mais proficua.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificacdo. Pedagogia. Educacao. Escola.

ABSTRACT

Digital technologies, today, are very important in the practice that involves learning and, in this
panorama, Gamification is a technological tool that facilitates learning. The central goal of this article
is to consider Gamification as a model used as a solution in the teaching and learning method. The
specific aims of the article, in turn, are to understand the work through Gamification in the teaching
and learning method and also to be able to highlight such a tool as being essential for interdisciplinary
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pedagogical use. To create this article, the methodology of literary review was used, considering

readings of scientific articles and academic books that address the topic proposed here for debate. As

a result of this research, we can see the real and essential relevance of using Gamification in the

educational process, considering its contribution so that students can have more playful and fruitful
learning.
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RESUMEN

Las tecnologias digitales, hoy en dia, son muy importantes en la practica que implica el aprendizaje v,
en este panorama, la Gamificaciébn es una herramienta tecnoldgica que facilita el aprendizaje.
Teniendo esto en cuenta, el objetivo central de este articulo es considerar la Gamificacion como un
modelo utilizado como solucién en el método de ensefianza y aprendizaje. Los objetivos especificos
del articulo, a su vez, son comprender el trabajo a través de la Gamificacibn en el método de
ensefianza y aprendizaje y también poder resaltar dicha herramienta como esencial para el uso
pedagogico interdisciplinario. Para la elaboracién de este articulo se utilizé la metodologia de la
revision literaria, teniendo en cuenta lecturas de articulos cientificos y libros académicos que abordan
el tema aqui propuesto para debate. Como resultado de esta investigacion, podemos ver la real e
imprescindible relevancia del uso de la Gamificacién en el proceso educativo, considerando su aporte
para que los estudiantes puedan tener un aprendizaje mas ludico y fructifero.

PALABRAS CLAVE: Gamificacion. Pedagogia. Educacién. Escuela.

INTRODUCAO

Quando se trabalha os conteldos de maneira particionada, restringe-se a agudeza e o bom
aproveitamento do conhecimento, sendo um dos grandes e determinantes motivos que causam
desinteresse por parte dos estudantes pela aprendizagem, visto eles, desta forma, ndo poderem
perceber nem onde e muito menos como o contelido que estd sendo ensinado sera utilizado.

Segundo Fialho (2008), “a literatura contemporanea teoriza que o desenvolver de contetdo

particionado é

percebido, em alguns casos, como ineficaz. Assim, este trabalho é opcéo para o
processo habitual de abeirar-se do contetido a ser ministrado.
Para Rodrigues (2013):

O trabalho descreve uma discussdo sobre como usar 0s jogos no ensino das
disciplinas, principalmente matematica, pois, criancas e adultos possuem uma
grande capacidade de raciocinar e colocar em préatica sua capacidade de resolver
situa¢des-problemas, caracterizando objetos e buscando uma linha de resolucéo
baseada em elucidac¢des proprias.

Da-se como exemplo de gamificagdo uma proposta de jogo de tabuleiro em sala de aula, a
gual se mostra como sendo muito relevante para o tdo importante e necessario desenvolvimento
social, visto existirem estudantes que aparentemente se “fecham” e que mostram ter vergonha de
fazer perguntas acerca de alguns conteddos ministrados, e de anunciar que tém ddvidas em
determinadas disciplinas como, por exemplo, em Matematica e em Lingua Portuguesa, as quais sao

vistas pelos estudantes como sendo um grande problema.

RECIMAZ21 - Ciéncias Exatas e da Terra, Sociais, da Saude, Humanas e Engenharia/Tecnologia



v.4,n.12, 2023

A A RECIMA21 - REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR
RECIMAZ ISSN 2675-6218
AS TECNOLOGIAS DIGITAIS PARA A PRATICA DA APRENDIZAGEM: AS VANTAGENS
DO USO DA GAMIFICACAO NA APRENDIZAGEM

Ueudison Alves Guimaraes, Daniel Nunes Ribeiro, Elizabete Rodrigues da Silva, Roseli de Brito Cabral,
Hugo Ronnan Luna Esteves, Hosana da Silva Soares, Siménica Maria de Oliveira

Desta forma, havendo um bom emprego dos jogos em sala de aula, como mostra Ribeiro
(2009), “surge como uma oportunidade de socializar os alunos, busca a coopera¢cdo mutua ou
competicdo, participacdo na equipe na busca incessante de elucidar o problema proposto pelo
professor”.

Ja Fialho (2008) afianca que “para que isso aconteca, o professor precisa de um
planejamento organizado e um jogo que incite o aluno a buscar o resultado, ele precisa ser
interessante, desafiador, competitivo, agucar a imaginacao (fantasia) e a curiosidade”.

O designio capital do bom emprego desta sugestdo educacional é o de ndo aceitar que o
aluno participe da atividade proposta de qualquer jeito, para tanto, necessita-se delinear designios a
serem desempenhados, finalidades a serem alcancadas e ainda normas gerais que necessitarao ser
respeitadas e cumpridas.

O estudante ndo deve compreender o jogo como sendo apenas uma pequena parte da aula,
na qual ndo precisara fazer uma atividade de forma escrita ou mesmo em que ndo precisara ter o
minimo de atengdo na explicagdo do educador, visto que tais pensamentos poderdo leva-lo assim a
desempenhar um comportamento de indisciplina e ainda de total desordem.

Ao contrério, este estudante necessita ter no¢cdo de que o momento do jogo se torna um
momento muito importante para o seu desenvolvimento, visto que ele usard de todos os seus
aprendizados e de seus conhecimentos para poder participar, para poder argumentar, para sugerir
solu¢des na procura de abeirar-se dos resultados.

Para Rodrigues (2009): “a utilizacdo de atividades ludicas no ensino de contelddos e de
materiais concretos é totalmente relacionada ao desenvolvimento cognitivo da crianga”.

Assim, pensar que determinados conteddos aprofundados de disciplinas como a Matemética
ndo tém afinidade com o conceito de serem sobrepostos por metodologias ludicas, pois agenciam um

trabalho de constituicdo dessa solucao, torna-se um grande erro.

FUNDAMENTACAO TEORICA

A gamificacdo como forma de ludicidade na aprendizagem

Borges (2014) salienta que “Gameficagdo € conceito aplicado na reabilitagcdo da saude, na
midia, na educac&o e no treinamento de pessoas entre outros. E area de pesquisa e foco de atengéo
h& alguns anos”.

No Brasil, andlises e estudos nesse sentido sdo desenvolvidos em grandes universidades,
em agremiagfes e em programas televisivos. A terminologia que vem do inglés “gamification" foi
adaptada para a Lingua Portuguesa, podendo ser pesquisada hoje por “gameficagdo” ou ainda por
“gamificacdo” ou mesmo por “ludificacéo”.

A compreenséao desse termo provém de “game”, sendo “game” um substantivo que deriva da
Lingua Inglesa, significando “jogo”. Para Pombo (2003%), “Gamificar € um verbo que inexiste no

dicionério da lingua portuguesa”.
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Para o autor, “essa variacdo da lingua deve-se a pragmatizacdo de conceitos das ciéncias
dos jogos com objetivo de transpor a uma definicdo afastando-se do tedrico e aproximando-se do
pragmatico”.

Para que se tenha um melhor conhecimento acerca dos conceitos dos jogos, deve ser
estudado, além dos significados que o compdem:

e A conjectura da diversdo, como os individuos se divertem;

e Os embasamentos de concepcdes de jogos:

e Como projetar e arquitetar um jogo.

Geiger define o jogo como sendo:

Recreacdao individual ou em grupo, sendo uma atividade mental ou fisica, regida por
regras, que envolvem alguma forma de competicdo ou de aposta e da qual resulta
ganho ou perda, como no jogo de xadrez, no jogo de bola, no jogo de ténis e em
muitos outros (Geiger, 2011, p.825).

Segundo Salen e Zimmerman (2004), o jogo funciona como um: “sistema que jogadores se
empenham em um conflito artificial, definido por regras que termina em resultado quantificado”.

Tal empenho se mostra algo instintivo, algo onde exclui-se o empenho por meio de qualquer
tipo de forca ou de determinacdo de autoridade, de obrigacdo ou mesmo de uma punicao.

Para Kapp (2012), “acrescentar diferencial ao modelo educacional tradicional requer transpor
0 conceito de jogo, acrescentar e entender o conceito de reagdo emocional”.

Mesmo com todas essas definicbes que sdo sérias e ainda sistematizadas, vindas de
profissionais das areas de Medicina, de Psicologia, de Educacdo e mesmo dos dicionarios, Koster
(2013) afianca que “as considera pouco Uteis, considera que se esqueceram de adicionar o elemento
6bvio, fundamental, relevante, atrativo e popularizador a ideia de jogo, a diverséo”.

Desta forma, Koster (2013) determina ainda o jogo como sendo:

sistema de jogadores engajados em desafio abstrato definido por: regras,
interatividade, acdes e reagBes que terminam em resultado quantificado extraindo
reacdo emocional do jogador.

O autor ainda afianca que ponderou de forma contraditria a apreciacdo de jogo usado na
industria do entretenimento e edificou o seu observando como o cérebro trabalha na conjectura da
cognicao. Kapp (2012) elenca claramente a definicdo de cada conceito lembrado por Koster (2013)
ao elaborar uma lista com elementos e com tais conceitos imprescindiveis para que se possa
compreender um jogo.

Segundo o autor supracitado existem os seguintes padrées de jogos:

- Jogo Fisico: o qual emprega de beneficios e materiais fisicos ou mesmo de atividades

fisicas, envolvendo:
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e Uso de atividades mentais, trabalhando com a parte cognitiva, trabalhando com o
movimento do dedo, do braco e dos pés. Podem ser citados como exemplos os seguintes
jogos: o jogo da velha, as cruzadinhas, os famosos caca palavras, os jogos de tabuleiros.

e Uso de atividades fisicas e mentais, nas quais o participante precisa executar atividades
fisicas como por exemplo o escalar, o arremessar, o abaixar, o correr, o pular, ou ainda
passar a responder determinadas perguntas ou mesmo executar calculos pertinentes a
determinado campo do conhecimento como a Lingua Portuguesa, a Matematica, a Fisica,
a Quimica, a Historia, a Geografia dentre muitos outros campos.

- Jogo Eletrdnico: o qual se apropria do uso de circuitos eletrdnicos para compreensao,

submergindo:

e Uso de atividades mentais ou ainda cognitivas, como por exemplo 0s jogos que utilizam
de controle para conduzir cada personagem em sua realidade virtual, tendo como base as
personagens em jogos de aventura, jogos de a¢do e muitos outros modelos.

¢ Uso de atividades fisicas e mentais, nos quais 0 jogo pode sinalizar as atuagdes fisicas
gue cada jogador necessita executar, sendo 0 mais experimentado neste setor o jogo de
danca, no qual a tela apresenta qual botdo necessita ser ligado por meio dos pés em um
tablado, para que o seu jogador possa executar os passos da danca perfeitamente e

somar os seus tdo almejados pontos.

Agregando novos conceitos, compreende-se “gamificar’, na Educacdo, como sendo uma
forma de agregar um novo contelildo, uma nova atuacdo pedagdgica ou mesmo uma atividade
cognitiva a um jogo, envolvendo tarefas ou mesmo atuacées em padréo jogavel.

Tal compreensdo ndo se alude tdo-somente aos jogos eletrdnicos, mas contribui para que
todos compreendam os jogos como sendo modelos de atividades mescladas por elementos que
distinguem uma competicdo abstrata ou mesmo uma cooperac¢do dentre 0s seus participantes,
ensinando-os a respeitarem as regras para poderem, entdo, atingir os seus objetivos, envolvendo
percepcdes de ganho, de perda e de automotivacao.

Por meio de um jogo consegue-se desenvolver o0 senso de ordem e de disposicdo dentre
todos os participantes. Nele, todo jogador aguarda a sua vez para poder comecar a jogar, sendo
claro que o préprio jogo se torna o responsavel para ensinar: quem deve aguardar a sua vez na fila,
guem deve aguardar a sua vez para poder falar e ainda a sua vez de acatar todas as regras.

Compreendendo o conceito de jogo, tem-se facilitada a compreenséo acerca da gamificaco.
Assim, Novak (2015) determina a Gamificagdo como sendo a “[...] integragdo de componentes de
jogos” que se resume em transformar “métodos de desenvolvimento de jogos em solugdes” com o
designio de abordar “sérios problemas de negdécios”, problemas “sociais ou desafios de saude”, deste
modo, uma solu¢do gamificada tem como designio conseguir chegar a determinados impulsos

naturais como: o de competir, o de conquistar, o de juntar pontos e o de poder realizar-se.
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A denominacao “solucéo” é pouco intima para a area da Educacao, ela surgiu da Tecnologia,
a qual trabalha com metodologia cientifica e o conhecido bindmio problema e solugéo.

Borges (2014) conceitua a Gamificacdo como sendo exatamente o: “‘uso de elementos
baseados em jogos |[...] fora do contexto de jogo por diversdo ou entretenimento visando cativar
participantes, motivar agées, melhorar aprendizagem e resolver problemas”.

O enfoco do conceito esta no receber toda a atencdo dos participantes dos jogos. Desta
forma, segundo Gentile e Anderson (2006), todo jogo eletrébnico age como modelo de ferramenta
pedagdgica importante para: “desenvolver e freinar habilidades, mudar atitude e condicionar
comportamento”, jogando.

Segundo 0s mesmos autores, “as criancas se veem motivadas por virtude da interatividade;
sdo ativamente comprometidas; proporciona praticas repetitivas; e inclui recompensas para jogador
habilidoso”.

A interatividade aludida faz parte da analogia atuante no meio de individuo e individuo ou
individuo e sistema eletronico planificado. Assim, o intercambio também pode acontecer dentre
individuos do mesmo grupo, dentre grupos concorrentes, dentre individuos em jogos que nao sao
eletrénicos.

As interacfes acontecem quando eles passam a se vestir como personalidade de cada jogo,
podendo ser:

¢ Interacdes positivas ou negativas;

¢ Interacdes de afinidade ou aversao;

¢ Interacdes amistosa ou inimiga.

Todos estes autores debatem acerca de conflitos que se tornam positivos e negativos em
jogos eletrbnicos infantis, designadamente, como podem ser citados como exemplos a violéncia no
video game e toda a influéncia existente no desempenho de jogadores quando permanecem fora da
atmosfera de jogo.

O jogo, assim, desconstréi a impressdo de que fazer uma tarefa escolar é algo quase que
penoso ou mesmo algo tormentoso, porque, inUmeras vezes, ndo entendem que estdo novamente

fazendo o seu trabalho, sua tarefa escolar, sua atividade para nota dentre outros.

METODOS

Um estudo bibliografico ou revisdo de literatura € uma andlise aprofundada de publicaces
recentes em um determinado campo do conhecimento. Segundo Silva e Menezes (2005), a pesquisa
bibliografica € uma forma de utilizar publicacBes cientificas, periddicos, livros, anais de congressos
etc. E apenas uma transcricdo de pensamentos. Para executa-los, os pesquisadores podem escolher
entre periddicos regulares (jornais narrativos) ou periédicos mais rigorosos.

Trata-se de um estudo descritivo que, segundo Gil (2008), tem como foco a descricdo de

pesquisas ou conhecimentos existentes. Os autores confirmam que a pesquisa € descritiva quando o
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objetivo é elucidar o maximo possivel sobre um tema conhecido e descrever tudo sobre ele. Nesse
caso, 0s pesquisadores devem realizar uma revisdo teorica robusta de seus assuntos, as
informacdes devem ser analisadas e comparadas e os autores do estudo devem tirar conclusbes
sobre as diferentes variaveis analisadas.

Bogdan e Biklen (2003) conceituam propriedades qualitativas como cinco recursos basicos
gue compBem esse tipo de pesquisa: dados descritivos, ambientes naturais, atencdo ao significado,
atencdo aos processos e processos analiticos indutivos. Ambos os autores concordam que a
pesquisa qualitativa € uma pesquisa em que os pesquisadores tém contato direto e de longo prazo

com o ambiente e a situacé@o sob investigacdo por meio de um trabalho de pesquisa de longo prazo.

DISCUSSAO

A histéria dos jogos comec¢ou ha muito tempo, momento no qual nem tudo era apontado por
meio da grafia ou mesmo por meio de cameras, sendo exclusivamente observado e descrito pelos
individuos, sendo aceito das mais distantes formas conforme o periodo vivenciado por toda
civilizacao.

Aristételes (1984) falava que o jogo aparelha toda crianca para a sua vida adulta, sendo, para
o0 autor, o “descanso do espirito” antagbnico ao trabalho e, principalmente, a recreacéo.

Kishimoto (1999) delineia que durante a idade média, entusiasmada pelo Cristianismo, a
Educacgdo era de cunho disciplinador, ou seja, era condicionadora do desempenho por meio de
determinacé@o de determinados dogmas, isso se tornou contextualizado como sendo uma Educacao
Tradicional, a qual tem como propriedades: necessidade de total siléncio em sala de aula, padrdo de
aprendizado mecanico, estudante apatico e docente ativo-autoritario, onde ainda os pais
preocupavam-se apenas com uma boa performance de seus filhos e a escola ndo tem nenhum tipo
de conhecimento acerca de como suas criangas aprendem.

De acordo com os pensamentos de Kishimoto (1999), “era impossivel a prosperidade e
desenvolvimento de jogos em um ambiente destes, pois jogo era percebido como infragdo da lei,
semelhante a alcoolismo e prostituig&o”.

Exatamente durante o século XVI, momento do Renascimento, pensamentos e
compreensodes renovadas surgiram na sociedade. Wajskop (1995), por exemplo, afianca que “nesta
fase foi percebida a possibilidade dos jogos como ferramenta pedagdgica, e entdo usaram, porém,
classificaram-nos como jogos “bons” e “maus” aconselhando vetar alguns”.

Nesse mesmo periodo, o designio da Educac¢éo era desenvolver homens livres, apropriados
para dominar todas as areas do conhecimento, desde as areas das Artes até as areas das ciéncias.

Desta forma, segundo Ariés (1981), “reconsideraram a visdo de jogos e brincadeiras como

forma de preservar a moralidade das criancas”.
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Desta forma, nasce uma sugestdo ndo habitual de Educacdo, a qual estd claramente
relacionada com os jogos. Tal relagdo € caracterizada por trés andamentos na sociedade, segundo
descreve Brougére (1998):

¢ Aristételes: tendo os jogos como forma de recreacao;

e Jesuitas: que tinham os jogos como padrfes de aparelhos pedagogicos; no qual o

interesse infantil pelo jogo necessita ser usado com o intuito de ensinar, mostrando que a
partir do instante em que o jogo é usado como ferramenta que auxilia o
educador/pedagogo a observar, avaliar e ainda a compreender a individualidade da
crianca, criando uma solugdo que contribua em seu ensino e aprendizagem.

Afora Rousseau, estudiosos como Comenius e Froebel, mirando amparo infantil, colaboraram
para que houvesse a real valoracdo da infancia e difundiram pareceres de Educacédo por meio do uso
de brinquedos, tendo em vista o entretenimento.

Segundo Brougére (1998):

Montessori e Décroly contribuiram para o ensino da matematica, foram os primeiros
pedagogos a romper com a educacdo tradicional, propondo uma educagéo
sensorial, utilizando jogos e objetos manipulativos diferentes, levando em conta uma
ideologia da educacéo natural dos instintos infantis.

Logo que evolucionaram, 0s jogos passaram a ser eletrdnicos, sendo disseminados na
década de 50, ao lado de aparelhos de TV, nessa ocasido iniciou-se os elementares estudos da area
da Cibernética e a coerente producdo de computadores.

Desta forma segundo Reis (2011), “nessa época foi lancado o primeiro jogo de carater
eletrdnico para uso domiciliar, ligado a televisdo com graficos simples do estilo monocromatico, era
um jogo de ténis”.

Exclusivamente nas décadas de 60 e 70, por meio das melhorias na informatica apareceram
aparelhos que apresentavam jogos bem mais sofisticados. Nas décadas de 80 e de 90 os consoles,
surgiram ainda aparelhamentos apropriados para executar jogos eletrdnicos, contidos em cartuchos,
0s quais viraram o0s melhores, visto que apresentavam extraordindrios graficos e originais
circunstancias de jogabilidade, até mesmo em 3 dimensdes.

Dos anos de 2000 até atualmente, foram difundidos sites de redes sociais e, com eles,
aprimoraram a categoria grafica dos jogos. Igualmente, possibilitou-se um melhor uso da internet
para que se pudesse jogar jogos online, os quais conectam individuos no ambiente virtual, como por
exemplo 0” Second Life”.

J&, nas redes sociais, certos aplicativos como por exemplo o Facebook e o Orkut comegaram
a ofertar jogos internos que eram totalmente interligados por meio da rede social do usuario, assim,
eles conseguiriam jogar conectados e interatuarem em um bom emprego lddico, contribuindo

também para a sua aprendizagem e seu desenvolvimento.
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CONCLUSAO

Os jogos e a aprendizagem sempre se mostraram como elementos encarados como sendo
opostos, ou seja, por um lado a aprendizagem sempre foi encarada como sendo uma atividade séria,
visto ser ela a responsavel por preparar a crianca para a sua vida adulta, para um emprego que se
mostrasse apropriado, para poder trabalhar em postos de trabalho de relevancia nas grandes
empresas dentre outros determinantes aspectos.

Os jogos, por sua parte, sempre foram vistos como sendo meios de lazer, de distracéo, de
entretenimento, impulsionadores de muita alegria, tornando-se sinbnimo de liberdade e ainda de
poder.

Tendo como meta a unido destes dois segmentos contrarios, determinados autores
determinam hoje que o jogo necessita ser aplicado, entretanto, sem que ele perca o seu designio, ou
seja, o de ensinar.

Especialmente quando se fala do ensino da matematica, na qual determinados contetdos
agenciam os calculos e seus resultados, as apreciagGes acerca do ludico e do ensino mostram-se
cada mais opostas, visto que toda atividade que submerge a liberdade passa a exigir que haja a
diminuicdo da seriedade e do compromisso com o resultado, assim, esta unida a facilidade, ou seja,
ligada a desobrigacdo de se trabalhar e a diminuicdo de um esforco que seja repetitivo e ainda
cansativo.

Portanto, para que se possa ensinar calculos matematicos de multiplicacdo, de divisdo, de
adicdo e de subtragdo, com designio de amortecer os esforcos ao se fazer calculos por meio de
papel e de caneta, necessita-se descobrir um eficiente recurso tecnolégico.

Para tanto, aconselha-se que seja iniciado o método do jogo, o qual requer esse modelo de
atividade apenas por meio do uso de papel e de caneta, contudo, caso seja entendido certo
desinteresse dos estudantes por descobrirem tais barreiras trabalhosas em pleno divertimento, deve-
se tentar admitir que se use uma tabela da tabuada.

Fundamentado nos estudos realizados, foi observado que os jogos sdo um padréo recurso de
cunho didatico acentuado, de simplificada aceitacdo e de simplificado cumprimento.

Tendo em vista tal conceito, constatou-se que esta ferramenta educacional pode se tornar
muito benéfica para que haja uma acometida de conteddos fundamentais, como por exemplo, na
disciplina de Matematica, encontram-se as quatro operacfes capitais, submergindo os multiplos
conjuntos numéricos, ou seja, 0s humeros naturais, 0s nimeros inteiros, os numeros racionais dentre
outros conteddos.

Mesmo notando-se que o uso da Gamificacdo ndo se torne tao utilizado em conteddos mais
aprofundados, precisa-se perceber que isso ocorre, pois ainda ndo ha relatos académicos cientificos
acerca da concepcao e do desenvolvimento de jogos que abordem o aprendizado de contetdos

especializados e mais aprofundados.
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Entretanto, ndo se pode rejeitar a seriedade do uso da Gamificacdo para a obtencao de
conhecimento fundamental, sendo essa a coluna central para que o aluno consiga realmente chegar
ao aprendizado de miltiplos contetdos, por mais especificos que eles sejam.

Em suma, por meio da leitura deste artigo, apreende-se que a interdisciplinaridade e a
multidisciplinaridade existentes no uso da Gamificacdo junto a Educacdo enriquecem largamente
tanto o contexto de um jogo como o proprio aprendizado, visto ser exatamente na desigualdade dos
fatos, dos acontecimentos e dos enredos que se edifica uma atmosfera acessivel e favoravel para

gue haja o real desenvolvimento de todo o aprendizado.
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