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INTRODUCAO

O contexto tecnoldgico e as grandes quantidades de informagdes assumem papel
importante na formacdo social e cultural dos individuos. Os jogos digitais tém se
tornado uma forma de entretenimento comum entre diferentes publicos.
Recentemente acentuou-se a chamada Gamificacdo que consiste em utilizar
elementos de jogos fora do contexto dos games. E um fendmeno que vem da
capacidade dos games em motivar a acao, resolver problemas e avivar a aprendizagem
em diversas dreas. A problematica do projeto consiste em como explorar as estratégia
da gamificacdo para diminuir barreiras entre professores e aplicativos educativos e
motiva-los ao uso dos mesmos para expansdo do espaco da sala de aula. O objetivo
geral serd explorar o potencial da utilizacdo dos elementos da gamificacdo em projetos
de aplicativos que visem a aprendizagem. Os seus resultados contribuirdo para a
ampliacdo da compreensdo do potencial da gamificacdo na educacdo e da base
cientifica para pratica académica e profissional.

DESENVOLVIMENTO:

A pesquisa sera desenvolvida como dissertacdo de Mestrado em Educacdo na linha de
pesquisa de Processos Educativos de Linguagem e com apoio do Grupo de Pesquisa em
Cultura Digital (GEPID), ambos da Universidade de Passo Fundo. A metodologia do
trabalho basear-se-4 em uma pesquisa de carater bibliografico, elaborada a partir de
material ja publicado, principalmente de artigos cientificos e livros. A fundamentacdo
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tedrica serd realizada através da utilizacao de bibliografias nas dreas de gamificacao,
experiéncia do usuario, design centrado no ser humano e teorias de aprendizagem. A
presente pesquisa é de natureza exploratdria e qualitativa. Quanto aos seus objetivos,
ela usa linha metodolégica da Pesquisa Baseada em Design (PBD) sendo um
importante sistema para a compreensdo de como, quando e por que inovagdes
educacionais funcionam (ou ndo) na pratica.

Os jogos passaram a ter importante papel na comunidade com sua proposta de
iteracdo e desafios além criarem uma forma diversificada de expressao, comunicagao e
diversdao. Recentemente ha um visivel aumento das pesquisas sobre utilizagcdo de jogos
como objetos educacionais que geram mais acessibilidade aos conteudos para a
geracao conhecida como nativo digital que é aquele individuo que nasceu cercado pela
tecnologia (Prensky, 2001).

E verossimil que nds possamos descrever as principais caracteristicas dos jogos e uma
delas é que proporcionam diversdao que acarreta prazer e contentamento, elementos
essenciais no processo de aprendizagem. (PRENSKY, 2012, pp.156, 168).

O termo gamificacdo é uma adicdo recente ao vocabuldrio. Antes disso, alguns
designers e pesquisadores que ja trabalhavam com aplicacdes de informatica
adicionando games e diversdo. Como explica Alves (2015), a gamificacdo ndo é
transformar qualquer atividade em um game, tdo pouco construir objetivamente um
jogo, mas é aprender a partir dos jogos e seus elementos para melhorar um cenario
sem desprezar a realidade tornando-a mais divertida e engajadora.

A aprendizagem é um processo de mudanca no comportamento obtido através das
experiéncias construidas (FILATRO, 2004). Tendo como base a experiéncia na area,
Santaella (2013, p. 285) afirma que outros aspectos derivados das circunstancias
criadas pelas tecnologias mdveis e itinerantes através da aprendizagem global, sdo
importantes aqueles que manipulam diretamente as maneiras de educar e de
aprender. A autora enaltece que “gracas aos dispositivos modveis interconectados e
conectados a internet, essas sdao formas de aprendizagem abertas que propiciam
processos de aprendizagem espontaneos, assistematicos e menos cadticos”
(SANTAELLA, 2013).

CONSIDERAGOE S FINAIS:

A insercdo das tecnologias nas praticas educativas é fundamental. Enquanto o
comportamento geracional vem se alterando radicalmente, pouco tem mudado o
sistema educacional para adequar-se ao novo perfil do educando. A gamificacdo e as
novas tecnologias podem assumir o protagonismo rumo ao desenho de outro caminho
educativo que é mais coerente a realidade concreta da vida moderna.
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ANEXOS
Aqui podera ser apresentada somente uma pagina com anexos (figuras e/ou tabelas),
se necessario.



