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Gamificacao na educacao: desenvolvimento de um ambiente virtual
de aprendizagem gamificado

Isadora Lopes Barbosa Vasconcellos, Annabell del Real Tamariz, Silvia Cristina Freitas
Batista

Gamificagao é a utilizacdo de mecanicas de jogos, nas mais diversas areas, a fim de engajar
as pessoas para atingir determinado objetivo. Entre as mecanicas mais comuns estdo a
utilizacao de pontuacdes, rankings e recompensas. Na area da educacgao, essa proposta
tem sido utilizada para promover experiéncias que envolvam emocionalmente e
cognitivamente os alunos. Nesse contexto, o objetivo da pesquisa descrita € investigar os
impactos da utilizagdo de um ambiente virtual de aprendizagem (AVA) gamificado na
disciplina de Matematica, no Ensino Fundamental Il. Para isso, sera desenvolvido um AVA
com mecanicas de jogos, especificamente, do estilo Role-Playing Game (RPG). Os RPG sao
jogos de interpretagcado de personagens, no formato de narrativa, em que os jogadores tém
que resolver problemas e enigmas propostos por um mestre no decorrer de uma aventura
imaginaria. Os recursos disponibilizados no AVA terdo como propdsito criar um ambiente
imersivo, em que os alunos se sintam motivados a interagir e a participar, assumindo um
papel ativo no processo de aprendizagem. Assim, cada aluno podera criar o seu
personagem e tera que resolver desafios, de acordo com o conteudo trabalhado, pelos quais
receberao pontos e/ou recompensas. Para atender a area pedagogica, seréo utilizadas duas
teorias cognitivistas, a Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS) e a Teoria Cognitiva da
Aprendizagem Multimidia (TCAM). A TAS sera utilizada para auxiliar na organizagéo e
estruturagdo dos conteudos a partir dos principios de diferenciagdo progressiva,
reconciliagdo integrativa e organizagado sequencial. Ja a TCAM, que tem como premissa que
o aprendizado ocorre com maior profundidade a partir de mensagens multimidia bem
projetadas, formadas por palavras e imagens, sera utilizada para auxiliar na apresentagao
dos conteudos por meio de seus 12 principios. O AVA funcionara tanto em dispositivos
moveis quanto em computadores pessoais e podera ser usado em diversas disciplinas. Apds
o desenvolvimento, este sera utilizado, em uma intervencdo pedagdgica, por alunos e
professores. Espera-se que o ambiente desenvolvido torne o aprendizado mais facil, ludico,
atrativo e prazeroso aos alunos, em relagcdo as metodologias tradicionais de ensino e
aprendizagem, além de melhorar o desempenho destes.
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