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Gamificacao leva aprendizado nas escolas a novo patamar
Clique aqui para ver a noticia no site

A expressao “gamificacéo”, oriunda do ato de jogar, tem ganhado notoriedade nos ultimos anos, entre
educadores e estudantes. A pratica de utilizar o universo tecnolégico como ferramenta para adquirir novos
conhecimentos é defendida por especialistas que veem na solugdo uma maneira eficaz de introduzir e
ampliar novos (e, muitas vezes, dificeis) conceitos na vida dos alunos. Afinal, o0 modelo tradicional de
escola — com papel padronizado e centralizador — vem se modificando para que o estudante assuma uma
posicdo mais ativa na educacao. Para isso, o uso da tecnologia é essencial. A expectativa do mercado
para os proximos anos € que a utilizagao de games, inteligéncia artificial e realidade aumentada cresca
ainda mais dentro das salas de aula. Moveaé: game sobre mobilidade urbana cujo objetivo é construir
cidades que atendam as necessidades de todos os habitantes Para Mario Lapin, CEO da Virgo Games,
da empresa Eludica e diretor de jogos de impacto da Associacao Brasileira dos Desenvolvedores de
Jogos Digitais (Abragames), o uso de jogos em sala de aula ajuda a trazer uma abordagem extra do
conteudo, que antes ficava so restrito ao livro. “Néao vou defender isso como norteador porque acredito
gue isso é o minimo, mas os games estéo na linha de facilitar um processo expositivo”, explica. O uso dos
games chega como aliado para que professores tornem o processo educativo mais atraente e eficaz. A
proposta é bem-vinda, uma vez que, atualmente, um dos maiores obstaculos da educacéo brasileira € o
desinteresse dos estudantes pelas disciplinas. De acordo com dados da Fundag¢éo Getulio Vargas (FGV)
e da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (Pnad), mais de 40% dos jovens que abandonam o
ensino médio alegam descompasso com o que é ensinado na escola. Linguagem familiar A tecnologia é
uma linguagem bastante familiar a geragéo dos chamados nativos digitais, jovens que nasceram em uma
época na qual a tecnologia digital € uma realidade presente no cotidiano de todos. Uma pesquisa recente
da empresa Spil Games mostra que 1,2 bilhdo de pessoas no mundo jogam algum tipo de game. Dessas,
aproximadamente 700 milhdes o fazem de forma on-line. Isso representa 44% da populagéo que navega
na internet. Mario Lapin: “Educadores podem repensar o lado ludico com o uso de jogos em sala”
Engana-se, porém, quem pensa que gamificagado € s6 o uso de jogos eletrénicos. O conceito esta
atrelado a forma de repensar o processo de aprendizagem em sala de aula com o uso de dindmicas em
grupo utilizando missdes, competicdes, jogos de tabuleiro e o alcance de prémios como incentivos. O
importante é desafiar os estudantes. Segundo Lapin, o debate sobre a ludicidade na educacao, que € na
opinido dele a base de qualquer jogo, é antigo. “O poder do ludico esta intrinseco em cada um de nés.
Por isso, temos que trabalhar de dentro para fora. Mas sabemos que um jogo bem desenhado pode fazer
isso também”, pontua o especialista, que atua no desenvolvimento de titulos educacionais ha mais de 10
anos. Ele acredita que o diferencial de cada produto esta na personalizagdo em conjunto com os
curriculos de cada escola. Papel do professor Em meio a essa revolugao em sala de aula, o professor
tem papel fundamental. Além de utilizar jogos ja prontos, como o Minecraft Edu, por exemplo, o
profissional pode realizar aulas diferentes para motivar seus alunos. No colégio Sigma, em Brasilia, os
professores de matematica Shalimar Villar e Douglas Nunes apostam na linguagem dos estudantes como
um diferencial. Juntos, eles preparam aulas especiais nas quais os alunos das trés turmas do oitavo ano
do ensino fundamental usam chapéus divertidos e podem criar gritos de guerra. Os jovens, entao,
reunem-se no auditério para assistirem a videos preparados pelos docentes e depois resolverem
equacgdes baseadas no conteudo ensinado em sala de aula. Abrir em Tela Cheia 9 FOTOS 1/9 Douglas
Nunes e Shalimar Villar, do Sigma: educacao de forma ludica Filipe Cardoso/Esp. Metropoles 2/9 Filipe
Cardoso/Esp. Metropoles 3/9 Filipe Cardoso/Esp. Metropoles Continue vendo apés o anuncio 3/9
Aguarde 3 segundos para continuar. 4/9 Filipe Cardoso/Esp. Metropoles 5/9 Filipe Cardoso/Esp.
Metropoles 6/9 Filipe Cardoso/Esp. Metropoles 7/9 Filipe Cardoso/Esp. Metropoles 8/9 Filipe


https://www.metropoles.com/brasil/educacao-br/gamificacao-leva-aprendizado-nas-escolas-a-novo-patamar

Cardoso/Esp. Metropoles 9/9 Filipe Cardoso/Esp. Metropoles “Gostamos de tirar essa ideia de que
matematica tem que ser rigida, sem brincadeiras. O aluno tem que se divertir aprendendo”, acredita
Nunes, que faz questao de levar videos relevantes ao conteudo ensinado dentro de sala de aula, bem
como jogos e projegdes. “O mundo digital é a realidade. Nao faz sentido a escola ndo se adaptar”,
conclui. No entanto, somente inserir os professores dentro desse novo processo nao € o suficiente para
garantir o sucesso da abordagem. A realizagdo de capacitagbes especificas com os docentes €
fundamental na introducéo dos recursos tecnologicos. “Nossa énfase € para que os educadores repensem
as experiéncias a partir da ludicidade, observando de que forma podem inserir o jogo no curriculo,
levando em conta as necessidades dos estudantes”, afirma. “Acredito que, com as decisdes certas nos
proximos anos, a inteligéncia virtual, realidade aumentada e outros mecanismos da tecnologia se tornarao
instrumentos de empoderamento dos educadores”, conclui. Ensino bem-sucedido Professor de calculo ha
18 anos no curso de engenharia na Universidade de Brasilia (UnB), Ricardo Fragelli criou trés métodos
responsaveis por melhorar os indices de reprovacao em universidades ao redor do Brasil. Ganhador de
11 prémios nacionais, o docente viu seus métodos de aprendizagem se multiplicarem para diferentes
areas do ensino superior, bem como da educacgéo basica. Em 2003, criou o jogo Rei e Rainha da
Derivada, em que duplas precisam resolver as questdes no quadro. Quanto mais rapida a resolugdo, mais
pontos eles ganham. Esse método é utilizado, segundo Fragelli, por escolas da rede publica no Rio
Grande do Sul e em Santa Catarina. O docente da UnB desenvolveu ainda o Summae, jogo de perguntas
e respostas com videos feitos pelos alunos, e o Método 300, em que os estudantes com melhor
desempenho na prova ajudam aqueles com pior desempenho. “Ha sempre um aumento de pelo menos
40% nas notas da turma”, afirma.



