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Introdução 

 

Vivemos em plena era digital e cada vez mais a tecnologia assume papel decisivo na vida do homem e 

principalmente na educação. As tecnologias digitais, aliadas a uma metodologia adequada, podem dinamizar o processo 

ensino-aprendizagem e dar suporte a novas propostas educacionais mais colaborativas. Dentre os recursos que têm 

ganhado destaque nos últimos anos, está a gamificação, ou seja, a utilização de elementos de jogos em contextos não 

relacionados a jogos. 

Considerando que gamificar o processo ensino-aprendizagem é proporcionar uma pedagogia mais inovadora e 

ativa coerente com as perspectivas dos alunos que estão cada vez mais imersos ao mundo digital e que não veem 

interesse nas aulas tradicionais dos professores também tradicionais, o Educar: Núcleo Interdisciplinar de Tecnologias 

Digitais na Educação, da Universidade Estadual de Montes Claros – Unimontes, tem como objetivo realizar estudos e 

pesquisas para desenvolvimento de conteúdos pedagógicos digitais e metodologias para o uso dos mesmos no processo 

ensino-aprendizagem das disciplinas da educação básica, graduação e pós-graduação. O Núcleo atua diretamente na 

formação de professores, nos cursos de licenciatura em parceria com os cursos de graduação ofertados pela Unimontes 

e na pós graduação Stricto Sensu através de oficinas, seminários, orientações, palestras e apoio a atividades acadêmicas 

da comunidade escolar. A presente pesquisa emerge das práticas de formação de professores deste Núcleo em conjunto 

com Escolas Estaduais do norte de Minas Gerais. envolvendo desde a concepção conceitual de jogos, tipos, usos, 

vantagens e desvantagens, conscientização às práticas multidisciplinares na Educação Básica, ou seja, o possível 

diálogo entre jogos e educação, traçando possibilidades e propondo engajamento, atualização e formação. O objetivo 

deste trabalho é discutir, a partir da prática e relato de experiência as contribuições que o trabalho com games e 

gamificação tem realizado na formação de professores e em suas práticas em escolas estaduais do norte de Minas 

Gerais. Além da disseminação do uso de tecnologias digitais promovendo parcerias, inovação, colaboração e criação de 

produtos como jogos educativos contribuindo para a promoção, na Educação Básica, da convergência entre games, 

educação e formação docente. 

O uso de elementos, mecanismos, dinâmicas e técnicas de jogos no dia a dia, seja social, profissional ou escolar 

dos indivíduos, é compreendido como gamificação Embora a gamificação por vezes tenha se confundido com o ato de 

usar jogos na educação ou mesmo em criar jogos, o objetivo da mesma é utilizar as característica encontradas nos jogos 

físicos e/ou digitais (mecânica, estética, dinâmicas) com o intuito de apropriar e agregar benefícios a educação formal 

como alternativa inovadora. Propomos e discutimos aqui o uso destas mecânicas como resposta aos problemas 

contemporâneos referentes ao ensino-aprendizagem de crianças e adolescentes baseados em autores como: Nick Pelling 

(2002), Deterding et al. (2011), Ulbricht e Fadel (2014), Thiebes et al. (2014), McGonigal (20012), Schlemmer (2014), 

Fardo (2013), Alves et al. (2004, 2015) e Vianna et al. (2013). Na educação a gamificação pode proporcionar maior 

engajamento dos estudantes e assim motivar a participação dos mesmos no processo ensino-aprendizagem. Assim o 

objetivo deste trabalho é discutir, a partir da realização desta pesquisa nas oficinas de gamificação do Educar: Núcleo 

Interdisciplinar de Tecnologias Digitais na Educação, da Unimontes, as perspectivas sobre o tema que possam 

contribuir para a promoção, na formação de professores, da convergência entre ludicidade, educação e tecnologia..  

 

Material e métodos 

 

Quanto à metodologia, esta pesquisa de natureza qualitativa, pode ser classificada como exploratória e os 

procedimentos técnicos, utilizados foram a pesquisa bibliográfica, o levantamento e o estudo de caso. Para a coleta de 

dados foi utilizada a técnica do questionário enviado aos 391 (trezentos e noventa e um) acadêmicos das licenciaturas 

que participaram das oficinas de gamificação ministradas pelo Núcleo Educar em 2015 e a análise do trabalho final 

(gamificação de um conteúdo da educação básica) realizado por cada participante. 

 

Resultados e discussão 

 

A análise dos questionários  demonstraram que a gamificação pode ser utilizada pelos futuros professores na 

educação básica por ser lúdica, dinâmica e estar familiarizada com as novas práticas tecnológicas, entretanto, a análise 

de alguns produtos finais desenvolvidos ao longo destas oficinas, demonstraram que é  ainda é preciso investir muito na 
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formação de professores para o uso da gamificação na prática pedagógica, principalmente no estudo em um conjunto de 

elementos indissociáveis que muitas vezes não estão estruturados de maneira explícita, como o desafio, interação, 

engajamento e o Sistema de Feedbackz. 

 

Conclusão/Conclusões  

 

Esta pesquisa confirmou também que é preciso investir na formação de professores por ser a forma mais viável 

de modificar a prática docente visto que pesquisas anteriores apontam uma resistência maior por parte destes que 

nasceram em outro tempo e por acharem que o uso de tecnologias demandam mais tempo e trabalho a profissão 

docente. 

Por fim, os professores podem tornar-se autores, atores e colaboradores na construção do conhecimento, 

verdadeiros engenheiros da felicidades, conforme McGoOnigal (2012), através de metodologias capazes de engajar 

alunos-conhecimento, vislumbrar uma escola-digital-real possível, mais atraente e que de fato contribua para a 

construção do conhecimento. 
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