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RESUMO 

A gamificação está presente no dia a dia de várias pessoas, porém muitas vezes 

passa despercebido pelo fato de muitos não entenderem especificamente o ato de 

gamificar e acabam tratando sempre como um jogo comum. A gamificação vem 

sendo cada vez mais expandida em várias áreas com intuito de obter resultados e 

isso não seria diferente no campo educacional. O uso da gamificação como apoio no 

ensino de Ciências Agrícolas é de suma importância para a educação e 

desenvolvimento dos alunos, trata-se de uma atividade didática que promove maior 

interação e desenvolvimento dos mesmos, e requer disciplina para o cumprimento 

de metas e tarefas propostas pelo jogo, melhor engajamento dos alunos e auxilia na 

solução de problemas e desafios propostos. Ela vem sendo muito difundida nos 

últimos anos no contexto educacional como uma forma de aprimorar o conhecimento 

e motivar os alunos. Ressalta-se que a gamificação não está refém da tecnologia, é 

possível gamificar sem o uso de computadores e internet, utilizando materiais 

comuns do dia a dia. Objetiva-se com esse trabalho mostrar aos professores e 

alunos a importância e a as possíveis formas de uso da gamificação na educação 

como uma ferramenta de apoio ao professor para ministrar conteúdos sejam eles 

dentro ou fora da sala de aula, e uma fonte de conhecimento para os alunos para 

melhor assimilação de conteúdo, mostrando mecanismos provenientes de jogos que 

podem ser utilizados nos processos de gamificação na educação. Explicar também 

alguns conceitos sobre a gamificação explorando seus fatores motivacionais. Para 

atender tais objetivos será feita uma revisão bibliográfica sobre o tema com 

conteúdo retirados de artigos, revistas, webinários, que permitirá o cumprimento e 

execução do trabalho, e uma entrevista feita com professores atuantes em sala de 

aula, demostrando seus conhecimentos sobre a gamificação.  

Palavras–chaves: gamificação, mecanismos de jogos, motivação, engajamento



 
 

 

SUMÁRIO 

1. INTRODUÇÃO ................................................................................................................................. 3 

2. OBJETIVOS ..................................................................................................................................... 5 

OBJETIVO GERAL .................................................................................................................................... 5 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS ......................................................................................................................... 5 

3. REFERENCIAL TEÓRICO .................................................................................................................. 6 

3.1. Gamificação ............................................................................................................................ 6 

3.2. Legislação ............................................................................................................................... 7 

3.3. Teoria sobre jogos .................................................................................................................. 8 

a. Cooperatividade: ...................................................................................................................... 10 

b. Simetria: ................................................................................................................................... 10 

c. Soma Constante e Soma Zero:.................................................................................................. 11 

d. Dinâmica: ................................................................................................................................. 11 

e. Informação: .............................................................................................................................. 11 

3.4. Sentido da gamificação......................................................................................................... 13 

4. METODOLOGIA ............................................................................................................................ 15 

5. RESULTADOS E DISCUSSÕES ........................................................................................................ 16 

a. Fontes literaturas sobre gamificação ....................................................................................... 21 

b. Exemplos de gamificação na educação .................................................................................... 23 

c. Exemplos de gamificação no ensino das ciências e que podem ser utilizados nas Ciências 

agrárias e agrícolas ........................................................................................................................... 26 

d. Possíveis problemas enfrentados pelas escolas para o uso da gamificação ............................. 28 

e. Possibilidade de apps que podem ser aplicados na educação como uma ferramenta de apoio

 29 

f. Potencialidades de alguns apps para o ensino em ciências agrárias ou agrícolas .................... 30 

6. CONSIDERAÇÕES FINAIS .............................................................................................................. 32 

7. TRABALHOS FUTUROS ................................................................................................................. 32 

8. REFERÊNCIAS BIBLIOGRÁFICAS ................................................................................................... 33 

 

  



3 
 

 

1. INTRODUÇÃO 

O ensino de Ciências Agrícolas é bem amplo e diversificado, como uma forma de 

utilizar o campo para demonstração, em que o estudante vai da teoria com a 

observação, demonstração teórica e aprendizagem à prática com a execução dos 

itens apresentados em sala de aula, resultando também em uma melhor interação 

entre aluno e o seu professor.  

As práticas em campo possibilitam ao professor traçar novas metodologias de 

ensino, sendo uma boa oportunidade para adotar estratégias pedagógicas 

diferenciadas, pois a interação entre variadas metodologias contribui para a 

educação como uma forma complementar de absorção, fixação e contextualização 

de conteúdos extremamente teóricos. 

Entre as estratégias, é possível ter o uso da gamificação apoiando o ensino em 

ciências agrícolas, contribuindo com a aprendizagem, pois o educador trabalha além 

das formas tradicionais, onde o professor é considerado a única fonte do saber e os 

alunos são receptores e acumuladores de conteúdos técnicos desvinculados das 

suas realidades, e iniciam o processo de aprendizagem com a possibilidade de 

inovar. Assim, os estudantes não ficam reféns apenas dos itens básicos, como 

quadro, livros, projetores, tendo como resultado a interação e criatividade que levam 

a melhor contextualização prática do conteúdo. 

A gamificação é considerada uma das maiores estratégias pedagógicas na 

educação, pois é um modelo atual de ensino. De acordo com Albuquerque (2021), a 

gamificação quando utilizada pelos professores ou pela instituição como estratégia 

pedagógica alternativa, visa contribuir a grande desmotivação a qual grande parte 

dos estudantes vem demonstrando nos últimos anos tendo em vista a possível 

saturação ao modelo tradicional que se organiza o processo de ensino 

aprendizagem. 
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As escolas do1 e no2 Campo são vistas como instituições em que um dos objetivos, 

é que os estudantes adquirem todo o conhecimento pertinente às atividades 

agrícolas e trazendo para o convívio familiar, possibilitando colocar em prática nos 

sítios, chácaras e fazendas tudo o que foi aprendido. A inclusão da gamificação 

nessas escolas se faz uma prática essencial, pois age como um novo instrumento 

de ensino, dentro da metodologia pedagógica ativa, pois coloca o aluno como 

protagonista e surge como uma forma de adaptação dos muitos dos jogos digitais 

para a realidade das ciências agrícolas. 

Alguns fatores como a escassez de recursos por parte dos governos, Estados e 

municípios podem prejudicar esse processo de gamificação nas escolas, 

principalmente na aquisição de materiais para a construção de jogos e investimentos 

em tecnologias, pois são poucos recursos para uma demanda muito grande, 

fazendo com que na prática as escolas agrícolas fiquem defasadas. 

 

  

 
 
1 A educação no campo é ligada ao local onde acontece o ensino. É ligado ao direito de educação ao 

local onde esses estudantes vivem (VIANA, 2020). 
2 A educação do campo tem uma conotação pedagógica e política, pois o conteúdo ensinado tem que 

ser direcionado para o contexto em que sobrevivem, nesse caso o campo (VIANA, 2020). 
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2. OBJETIVOS 

OBJETIVO GERAL 

Levantar de forma simplificada material bibliográfico sobre a gamificação apoiando o 

ensino em ciências agrícolas e/ou agrárias para auxiliar professores atuantes no 

ensino técnico agrícola. 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

● Buscar literaturas clássicas e atuais sobre o ensino por gamificação; 

● Construir um apanhado simplificado para a gamificação no ensino agrícola; 

● Mostrar a importância da gamificação como ferramenta de apoio no ensino; 

● Demonstrar mecanismos de jogos que podem ser utilizados em sala de aula; 

● Fazer o levantamento de possíveis aplicativos (apps) para auxiliar o ensino 

dos estudantes.  
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3. REFERENCIAL TEÓRICO 

3.1. Gamificação 

Designers digitais começaram a integrar elementos e mecânicas de jogos em 

aplicativos, sistemas e serviços que não pertencem a jogos, para chamar a atenção 

e envolver os usuários sejam eles em qualquer meio que possam ser aplicados, esta 

ação é nomeada como "gamificação" (LIU, T. et al. 2011). Segundo Oliveira (2015, 

p. 120), a mesma é difundida em ampla escala em vários meios como no marketing, 

publicidade, propaganda, redes sociais e no meio empresarial, a gamificação vem se 

consolidando cada vez mais em APPs e nos últimos anos inserida no meio 

educacional. 

Na educação, a gamificação se mostra como uma ferramenta que pode desenvolver 

nos estudantes o prazer pelo processo de aprendizagem, que é um dos maiores 

desafios enfrentados pelas escolas (LUCCA, D. et al. 2019). 

A gamificação é um tema que vem sendo bastante discutido nas escolas nos últimos 

anos, está em planejamento para uma possível implantação no sistema educacional 

como uma ferramenta didático-pedagógica, e está em construção nos estudos 

acadêmicos (OLIVEIRA, 2015, p. 120). 

A Gamificação [gamification em inglês], pode ser compreendida como a 
utilização de lógicas, estética e mecânicas de jogos, em cenários que não 
são de jogos, com o objetivo de promover o engajamento, motivação e 
mudança de comportamento[...] (OLIVEIRA 2015, p. 120). 

Mesmo sendo um tema cogitado como apoio aos professores, ainda tem dúvidas por 

parte das escolas e dos educadores sobre a gamificação, muitas delas por falta de 

conhecimento e pesquisa sobre o assunto (TOLOMEI, 2017). 

Foi possível perceber carência de literatura sobre o tema e, além disso, que 

a gamificação é muitas vezes entendida como um jogo, por ter sua vertente 
originada no design de jogos. É constatado que, para entender a utilização 
da gamificação, precisamos primeiramente entender o que é um jogo e suas 
funções, para depois estabelecer sua funcionalidade e empregabilidade na 
Educação (TOLOMEI, 2017, p. 1). 

Aguiar et al. (2021), fazem um levantamento importante mostrando um dos possíveis 

fracassos do sistema educacional atual que muitas vezes tem por consequência o 
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grande número de evasão escolar. Tolomei (2017, p. 2) também seguindo a mesma 

linha nos mostra que há uma grande desmotivação por parte dos estudantes e a 

dificuldade dos professores em manter seus estudantes engajados e por 

consequência o baixo rendimento escolar 

Percebe-se que, de forma geral, há uma crise motivacional, principalmente 

no que tange ao cenário educacional. Grande parte das instituições de 
ensino, independente de nacionalidade e de níveis de educação, encontra 
dificuldades para engajar seus alunos utilizando os recursos educacionais 
tradicionais[...] (TOLOMEI, 2017. p. 2.) 

É notório os desafios dos professores ao ministrarem conteúdo em sala de aula, 

tendo em vista que o processo de ensino está voltado para vestibulares, com 

professores limitados apenas ao uso de livro didático, onde a forma de absorver o 

conteúdo está sendo feita através de memorização de conceitos por parte dos aluno, 

tornando-se necessário a busca por novas ferramentas de apoio (AGUIAR et al. 

2021).  

3.2. Legislação 

Hoje um projeto de 3Lei (PL) de n. 1324, apresentado em 2021, que estabelece o 

uso de jogos eletrônicos como prática pedagógica na educação. Segundo 

CHRISÓSTOMO, (2021) Uma das metas da proposta é combater a evasão escolar 

por meio de tecnologias de interesse dos alunos (BRASIL, 2021). 

No Art. 2º Lei PL n. 1324, Chisóstomo (2021) considera gamificação o uso da 

dinâmica de jogos eletrônicos em qualquer atividade, seja analógico, digital, 

remotos, locais, conectados ou não à internet ou a qualquer outra rede. E diz ainda 

que §2º A, PNGE implica a gamificação do ensino brasileiro por meio de jogos 

eletrônicos analógicos e digitais, e independerá de acesso à internet ou a qualquer 

outra rede para ser implementada (BRASIL, 2021). 

 

3 PROJETO DE LEI N.º 1.324, DE 2021 (Do Sr. Coronel Chrisóstomo) Institui a Política Nacional de Gamificação da 
Educação (PNGE), com objetivo de estabelecer o uso de jogos eletrônicos como prática pedagógica docente e 
aprimorar o processo de aprendizagem na rede de educação básica brasileira (BRASIL, Projeto de Lei n. 1.324, 
2021. p. 1). 
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No capítulo II, o Projeto de Lei propõe algumas medidas para desenvolvimento de 

habilidades para a gamificação no ensino brasileiro. Tais medidas como:  

Art. 3º O Ministério da Educação definirá medidas para implementação 

desta Lei e para desenvolvimento das habilidades educacionais necessárias 
ao uso dos jogos eletrônicos no ensino brasileiro, incluindo a classificação 
indicativa para cada tipo de jogo eletrônico a ser utilizado no sistema de 
ensino brasileiro (BRASIL, Projeto de Lei n. 1.324, 2021. p. 3). 

O Projeto de Lei diz no capítulo III que a união oferecerá suporte técnico e financeiro 

aos Estados, aos Municípios e ao Distrito Federal na gamificação dos sistemas de 

ensino. 

No §2º da Lei PL n. 1324, Chisóstomo (2021) diz que a execução da PNGE se dará 

em articulação com outros programas apoiados técnica ou financeiramente pelo 

Governo Federal, voltados à inovação e à tecnologia na educação (BRASIL, 2021).  

3.3. Teoria sobre jogos 

Segundo Lucchese et al. (2009) o jogo é uma atividade lúdica e complexa, de um 

elemento primitivo. A atividade é dita lúdica, pois a disputa em si não é real, mas sim 

fantasiada dentro dos limites estabelecidos. 

O jogo pode ser definido como uma atividade lúdica muito mais ampla que 

um fenômeno físico ou reflexo psicológico, sendo ainda, um ato voluntário 
concretizado como evasão da vida real, limitado pelo tempo e espaço, 
criando a ordem através de uma perfeição temporária. Adicionalmente, 
apresenta tensão, expressa sob forma de incerteza e acaso, no sentido de 
que em um jogo jamais se deve conhecer desfecho. (LUCCHESE et al. 
2009, p. 2). 

Os primeiros jogos eletrônicos surgiram através de acadêmicos-militares, sem o 

objetivo de fazer deles um meio de entretenimento. Os jogos passaram a ser uma 

das maiores forças de entretenimento a partir de 1970 (DOMINGUES, 2018). Apesar 

de ser considerado um fenômeno por algum tempo passaram a se proliferar notícias 

sobre os jogos como consequências à saúde e sobre a influência dos jogos em 

ataques violentos (DOMINGUES, 2018). 

Em um caso notório, em 20 de abril de 1999, os estadunidenses Eric Harris 
e Dylan Klebold invadiram o colégio Columbine High School em Littleton, 
Colorado, e mataram a tiros treze estudantes. Na ocasião, foi divulgado com 
algum alarde o fato de ambos jogarem Doom, um game que retrata 
soldados treinados para matar. (DOMINGUES, 2018, p.1). 
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Embora o ocorrido não seja um fato recente, a valorização cultural, assim como a 

conscientização, segundo Domingues (2018), vem se intensificando nos últimos 

anos. 

[...] Steve Johnson (2005) “surpreendeu” a todos ao afirmar que os 
videogames são capazes de desenvolver diversas habilidades cognitivas 
nos seus jogadores. Segundo o autor, alguns games possuem estruturas 
narrativas complexas, exigindo dos seus usuários sofisticação intelectual 
para resolver problemas de curto a longo prazo, já que necessitam que seus 
jogadores tomem decisões de nível tático estratégico (DOMINGUES, 2018, 
p. 1) 

Os jogos podem ser considerados um fenômeno hoje no Brasil e no mundo, em que 

pesquisas apontam que o público praticante de games cresceu nos últimos anos e 

hoje grande parte da população exerce o hábito de jogar (FARIA, 2021). A maior 

parte dos jogos hoje são praticados através de meios tecnológicos o qual tem 

grande influência na cultura e sociedade, adentrando nosso cotidiano, através de 

interação com a internet, dispositivos, aparelhos, ferramentas e softwares (LUCCA, 

et al. 2019). 

As novas gerações têm cada vez mais acesso a tecnologia, sendo que estes 

avanços tecnológicos afetaram também a educação, ocasionando uma 

complementação no processo de ensino/aprendizagem (SIGNORI et al. 2016). 

Seguindo essa linha de raciocínio Aguiar et al. (2021) traz os games como uma 

ferramenta de apoio, onde o professor passa a ser um mediador e tira de foco seu 

papel como a única fonte do saber proporcionando novas formas criativas de fonte 

de conhecimento através também das inovações tecnológicas. AGUIAR et al. (2021) 

ainda traz uma importante observação a qual deve sempre ser considerada: "A 

tecnologia não irá, em nenhum momento, substituir a figura do professor”.  

A educação conta com estudantes do século XXI muito ligados a esse mundo de 

jogos e era digital com o desejo de novas formas de estruturação de ensino, porém 

podemos perceber um grande conflito de gerações, pois grande parte dos 

professores não entende esse universo e ainda trabalham com modelos didáticos 

defasados, mas pode-se destacar que o uso de games está cada vez mais inserido 

nos lares (SIGNORI et al. 2016). 
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Tornou-se necessário aliar características da gamificação à educação. O autor 

destaca algumas dessas características, inserção de dinâmicas, desafios, 

recompensas, competição e interatividade como uma forma também de aliar e 

aproximar os educadores aos seus alunos (SIGNORI et al. 2016). Os jogos podem 

ser classificados por diversos critérios. Jogos não digitais (jogo de carta, jogo de 

tabuleiro, jogos atléticos, jogos infantis e educativos, etc.) e também os jogos digitais 

(jogos de corrida, simuladores, RPG, aventura, esporte, etc.).  

Lucchese et al. (2009) nos apresentam os principais métodos de classificação de 

jogos, tais como:  

a. Cooperatividade: 

Jogos podem ser cooperativos ou não cooperativos. Nos cooperativos existe a 

possibilidade que jogadores assumam compromisso entre si, os quais devem se 

ajudar, para alcançarem objetivos que os beneficiem (LUCCHESE et al.  2009). 

Jogos cooperativos e não cooperativos podem ser utilizados para modelar 

situações de conflito e cooperação, mas é sempre possível reduzir a 
representação a um modelo puramente não cooperativo já que cada grupo 
de jogadores cooperativos pode ser visto como um único jogador, 
representado através de uma coalisão com função característica. Esta é 
uma forma simplificada de representação já que, dentro da coalisão, 
jogadores distintos podem ter pay-offs distintos. (LUCCHESE et al. 2009, p. 
6).  

Um exemplo que podemos citar de jogos de Cooperatividade é o não deixe a bola 

cair. É um exemplo de colaboração em equipe, comunicação e solução em conjunto. 

b. Simetria: 

Um jogo é dito simétrico quando sua representação normal possui a propriedade: A 

= A, ou seja, a matriz de pay-offs é simétrica (igual à sua transposta). Jogos que não 

possuem essa propriedade são chamados de assimétricos (LUCCHESE et al. 2009).   

A interpretação desta propriedade diz que, num jogo simétrico, a identidade 
dos jogadores pode ser intercambiada sem que se altere com isso o 
resultado final do jogo. Os típicos exemplos de jogos 2 x 2, como o dilema 
do prisioneiro, são jogos simétricos. (LUCCHESE et al. 2009, p. 6).  
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c. Soma Constante e Soma Zero: 

Jogos de soma constante são os que a soma dos payoffs dos jogadores em 

qualquer resultado final, é sempre igual a um mesmo valor constante U. Jogos de 

soma zero é um caso especial dos jogos de soma constante onde U = 0 

(LUCCHESE et al. 2009). 

A quantidade total de recursos em jogo, que serão atribuídos a cada jogador é 

sempre a mesma. O aumento do benefício pela escolha de uma estratégia mais 

eficiente sempre se dá às custas de perdas de outros jogadores (LUCCHESE et al. 

2009). 

É possível transformar um jogo qualquer em soma zero pela adição de um jogador 

fictício, onde “a banca”, que computa os ganhos dos demais jogadores na forma de 

perdas de igual montante (LUCCHESE et al. 2009). 

d. Dinâmica: 

Nos jogos dinâmicos, a sequência de jogadas se dá jogador a jogador e, a cada 

jogada, os efeitos produzidos por ela são visíveis ao jogador seguinte, podemos citar 

como exemplo o jogo de tabuleiro e cartas (LUCCHESE et al. 2009). 

e. Informação: 

Os jogos em que as jogadas de um jogador são visíveis aos demais são chamados 

de jogos de informação perfeita (jogos de tabuleiro), aos demais, jogos de 

informação imperfeita (jogos de carta) (LUCCHESE et al. 2009). Outra classificação 

é a de jogos completos e incompletos, neste caso, a completude está associada à 

visibilidade das estratégias e play-offs, não necessariamente das jogadas 

(LUCCHESE et al. 2009). 

Com a crescente valorização da cultura dos jogos, alguns denominados “sérios”, 

ganharam uma maior atenção e passaram a serem tendência, recebendo uma nova 

denominação, a gamificação (DOMINGUES, 2018). O conceito de gamificação 

mostra um potencial de transformar tarefas simples do cotidiano em atividades 

divertidas e permite que as pessoas sejam criativas  a fim de solucionar problemas 
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(RAGUZE. et al. 2016). Fazendo com que seus usuários se sintam motivados a 

executar atividades sem grandes dificuldades, como normalmente já se faz em 

jogos, deve ser exercida de forma voluntária pelos participantes (DOMINGUES, 

2018). 

Traz uma demonstração de como o jogador se sente ao participar de um jogo, onde 

a gamificação simula uma situação real em que o jogador tem a impressão de estar 

jogando quando na verdade ele está estudando para um possível conteúdo (MURR 

et al. 2020). 

A motivação é o que leva o ser humano a querer conquistar alguma coisa, mas de 

fato o que motiva as pessoas? Existem dois tipos de motivações que estão 

presentes na vida das pessoas: a motivação intrínseca e a motivação extrínseca. A 

motivação intrínseca segundo Domingues (2018) “é exercida por meio de uma força 

interior, normalmente pertencente à própria tarefa”, como exemplo uma pessoa joga 

pelo prazer (ato voluntário) de jogar, e não pela necessidade de receber algo em 

troca. 

[...] O psicólogo Mihaly Csikszentmihalyi (2008) desenvolveu “teoria do 
estado do fluxo”, com intuito de descrever o momento em que um indivíduo 
chega em um estado pleno de satisfação e motivação intrínseca, como se o 
jogador entrasse em um túnel composto por desafios possíveis de serem 
atingidos; um fluxo cuja progressão não é interrompida (DOMINGUES, 
2018, p. 2-3). 

Percebe-se o desejo próprio do indivíduo sem influência externa. O engajamento do 

sujeito é mais duradouro e significativo para o próprio indivíduo. (Busarello, 2016) Às 

atividades realizadas são motivadas por curiosidade, entretenimento, aprender e 

desenvolver habilidades. 

Engajamento é o período de tempo no qual o indivíduo tem grande quantidade de 

conexões com o ambiente e outras pessoas, atuando assim como um mecanismo 

de motivação (RAGUZE et al. 2016). A motivação extrínseca é aqueles externos à 

prática de gamificação. A motivação extrínseca é a competição por prêmios ou 

promoções (BUSARELLO, 2016). 
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Como exemplo de motivação extrínseca, quando o indivíduo joga pela necessidade 

de uma recompensa, ou porque precisa, não é um ato voluntário que parte somente 

pela vontade da pessoa, mas sim por necessidades externas. 

Busarello (2016) nos traz quatro razões específicas pelas quais as pessoas jogam: 

Para obter domínio de um dado assunto; Para aliviar o stress; Como forma de 

entretenimento; e Como meio de socialização. Nos mostra também diferentes 

aspectos de diversão durante o ato de jogar: Quando o jogador está competindo e 

busca vitória; Quando está imerso na exploração de um universo; e Quando a forma 

como o jogador se sente é alterada pelo jogo. 

Segundo o autor Domingues (2018), os jogos tornaram-se uma ferramenta para 

transmitir tais estados a outras atividades que são consideradas mais “serias”, como 

a gamificação. É importante destacar que a aplicação de elementos em jogos não 

transforma uma atividade enfadonha em algo gamificado (BUSARELLO, 2016). 

Apenas o ato de jogar não se constitui em gamificação, não é uma solução fácil e 

absoluta para resolver todos os problemas (RAGUZE et al. 2016).   

3.4. Sentido da gamificação 

O conceito de gamificação foi utilizado pela primeira vez pelo programador de 

computadores e investigador britânico Nick Pelling em 2002.  O termo teve origem 

na indústria mídia digital, documentado pela primeira vez em 2003 (SIGNORI et al. 

2016) 

Quando fala em gamificação vários conceitos podem ser citados. Para Domingues 

(2018), a gamificação é o processo que se aplicam elementos lúdicos em contextos 

não relacionados a jogos. Segundo Busarello (2016) a Gamification abrange a 

utilização de mecanismos e sistemáticas de jogos para a resolução de problemas e 

para a motivação e engajamento de um público. Isso se dá por meio de estímulos à 

motivação intrínseca, onde podemos utilizar cenários lúdicos para exploração de 

fenômenos com objetivo extrínseco com elementos de jogos, ou seja, utilizar 

elementos e técnicas de jogos e aplicar no mundo real. 
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Gamification  abrange a utilização de mecanismos e sistemáticas de jogos 
para a resolução de problemas e para a motivação e engajamento de um 
publico. Sob um ponto de vista emocional, gamification é compreendida 
com um processo de melhoria de serviços, objetos ou ambientes com base 
em experiências de elementos de jogos e comportamentos de indivíduos. 
(BUSARELLO, 2016, p. 13) 

A gamificação tende a influenciar o comportamento do indivíduo no sentido de 

engajá-lo e motivar como jogador, sempre com motivação de uma qualidade 

extrínseca para uma motivação intrínseca (DOMINGUES, 2018)  

Esse engajamento é influenciado pela dedicação do indivíduo às tarefas designadas, 

visando à solução de metas. Fator esse importantíssimo para o processo de 

gamification. (BUSARELLO, 2016) Essa dedicação é influenciada pelo processo de 

imersão do indivíduo em um ambiente lúdico e divertido o qual se espera de jogo. 

O cenário lúdico é onde o indivíduo interage com o ambiente gamificado, pois o 

ambiente onde ocorre o fenômeno interfere na ação do sujeito. O cenário lúdico diz 

respeito à utilização de ficção em ações gamificadas. (BUSARELLO, 2016). 

Busarello (2016), diz ainda que esse cenário lúdico pode ser simulativo, como 

exemplo em uma dinâmica corporativa, onde o indivíduo se imagine em outro lugar.  

A gamificação é utilizada como uma ferramenta de apoio para obter resultados, não 

deve ser o objetivo, mas um meio para o objetivo expresso. De acordo com 

Domingues (2018) “o desafio da gamificação é projetar/desenhar a experiência do 

jogador, não a tecnologia”. 

Vale ressaltar, que o indivíduo é o agente mais importante no processo de 

aprendizagem, pois as escolhas a serem tomadas fazem parte dele próprio 

(BUSARELLO, 2016). Deve-se lembrar também, que a gamificação não está restrita 

apenas a tecnologias, pois pode ser empregada em contextos diversos, pode-se 

gamificar sem a utilização de Internet, celular, aplicativos, computadores e outras 

ferramentas tecnológicas semelhantes (LUCCA et al. 2019). 

Com esse constante crescimento dos jogos há um grande aumento no seu potencial 

como uma ferramenta inovadora. O autor apresenta quatro pilares pedagógicos 
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importantes, tais como: exposição de projetos desenvolvidos, uma competição de 

forma saudável, uma colaboração e uma participação (SIGNORI et al. 2016). 

A gamificação surge como um processo que visa a engajar e contribuir para essa 

grande desmotivação dos estudantes, fazendo com que potencialize o desempenho 

dos mesmos (SIGNORI et al. 2016). 

 

4. METODOLOGIA  

A equipe do projeto, composta pela licencianda Larissa de Freitas Lírio, e o 

professor Raphael Moreira, propôs buscar materiais bibliográficos sobre o uso da 

gamificação apoiando o ensino de Ciências Agrárias na Educação. 

A técnica de pesquisa utilizada foi a revisão bibliográfica, análise de documentos, 

para obtenção de dados e resultados necessários para a realização do trabalho. O 

foco deste estudo está voltado aos componentes de maior integração às Ciências 

Agrárias ou agrícolas, para auxiliar professores atuantes na área do ensino técnico e 

superior, após a conclusão do projeto o material poderá ser utilizado para futuros 

estudos. Foram utilizados textos disponíveis na internet, pois foi uma premissa do 

trabalho, garantir que os leitores deste trabalho, tenham livre acesso aos textos. 

Apoiando-se em estudos já realizados e materiais específicos, o estudo busca 

mostrar possíveis jogos como forma de instrumento que apoiem a gamificação no 

ensino e as possíveis formas de se aplicar em sala de aula, sempre buscando 

identificar a necessidade dos estudantes. 

Foi realizada um questionário (quadro 1) para conhecimento com professores de 

diversas áreas como Licenciatura em Ciências Agrícolas, Licenciatura em 

Pedagogia, Filosofia, Química, atuantes em escolas da rede Municipal, Escola de 

formação Técnica, Estadual, Federal, e privada a fim de demonstrar o grau de 

conhecimento sobre o tema gamificação, formação, aplicação em sala de aula, e 

nível de importância do mesmo quanto a sua utilização.  
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QUADRO 1- Questionário que foi utilizado 

QUESTIONÁRIO 

Nome (será mantido o sigilo quanto a sua identificação):_________________________________  
Formação graduação:____________________________________________  
Escola onde leciona:___________________________________________________  
Área de atuação:______________________________________________________  
1. Qual o seu grau de conhecimento sobre gamificação?  
() Nunca ouvi falar; () sei que existe, mas desconheço para que serve; () Já participei de formação sobre o 
tema, mas nunca pratiquei;  ( )Tenho formação sobre o tema e aplico ou já vi a aplicação em sala de aula;  
2. Sobre a formação relacionada à gamificação:  
() Nunca me capacitei; () Já fiz pelo menos uma capacitação sobre o tema, porém por conta própria; () Já fiz 
pelo menos uma capacitação oferecida pela minha instituição; () somente assisti alguns vídeos na internet 
sobre o assunto, mas só por curiosidade;  
3. Com qual frequência já fez uso de jogos em sala de aula?  
() Nunca; () De 1 até 3 vezes em cada turma que leciono ao longo do ano; () De 4 até 6 vezes em cada 
turma que leciono ao longo do ano; () Todas as vezes que finalizo um conteúdo em cada turma que leciono 
ao longo do ano;  
4. Qual ou quais jogos você já fez uso em sala de aula?  
() Nunca usei. Nomes:_______ ___________________________________________________  
5. Avaliando de 0 para sem importância e 5 para, muito importante, como você avalia aliar o uso de 
jogos como ferramenta de apoio em sala de aula? ( )1       ( )2       ( )3       ( )4       ( ) 5 

Fonte: Próprio autor 

 

5. RESULTADOS E DISCUSSÕES  

De posse dos questionários respondidos, seguem os resultados do total de 10 

entrevistados, todos professores atuantes em sala de aula (ANEXOS A – J) 

Após a análise dos questionários, foi possível montar alguns gráficos (1 ao 8) 

demonstrativos referentes ao conhecimento sobre a gamificação, a formação dos 

mesmo sobre a gamificação, a frequência do uso de jogos em sala de aula, os tipos 

de jogos utilizados e a avaliação sobre a importância do uso de jogos.  

GRÁFICO 1:  conhecimento sobre gamificação 

 
Fonte: próprio autor 
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GRÁFICO 2: gráfico conhecimento sobre a gamificação 

 
Fonte: próprio autor 

GRÁFICO 3: formação relacionada a gamificação 

‘  
Fonte: próprio autor 

GRÁFICO 4: gráfico formação relacionada a gamificação 

-  
Fonte: próprio autor 

GRÁFICO 5: gráfico frequência de uso de jogos em sala de aula 

 
Fonte: próprio autor 
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GRÁFICO 6: gráfico frequência de uso de jogos em sala de aula  

 
Fonte: próprio autor 

Ao analisar a questão 5 do questionário podemos perceber que nem todos os 

professores fazem uso de jogos como uma ferramenta de apoio. Aos que 

responderam que utilizam jogos deram alguns exemplos tais como:  

● kahoot; 

● Quiz; 

● Padlet; 

● Dominó; 

● Tabuleiro; 

● Bingo. 

● Quebra-cabeça; 

● Softwares de jogos pedagógicos; 

● Jogos de raciocínio lógico matemático; 

● Jogos educativos; 

● Jogos de memória; 

● Caça palavras; 

GRÁFICO 7: Importância do uso de jogos 

 
Fonte: próprio autor 

GRÁFICO 8: gráfico da importância do uso de jogos 

 
Fonte: próprio autor 
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Para nortear os futuros docentes que pretendem utilizar jogos em suas práticas 

didáticas, a gamificação pode ser entendida como uma teoria pedagógica 

contemporânea. Também pode ser entendida como uma ferramenta mercadológica 

com objetivo de elevar os níveis de engajamento (BUSARELLO, 2016). 

O ato de gamificar não deve ser feito sem antes um planejamento prévio, ou seja, 

sem o desenvolvimento de um modelo para que haja engajamento. Nessa fase de 

engajamento Domingues (2018) cita alguns elementos na estrutura a ser 

gamificadas, que são importantes ao docente que quer iniciar a propor esta prática 

em suas dinâmicas: 

● Colaboração / Competição - A seção de gamificação será colaborativa ou 

competitiva; 

● Resultados Intrínsecos/Extrínseco - Recompensa que a seção proporcionará: 

o retorno que o jogador terá (soluções gamificadas almejam sempre as 

recompensas intrínsecas, porém recompensa extrínseca pode contribuir com a 

atividade). 

● Partida multijogador / por jogador individual - Se a partida é multiplayer 

(vários jogadores) ou singleplayer (único jogador). 

● Partida por campanha - O jogo terá um final, com base nesse aspecto, se o 

jogo terá fases (levels) ou não. 

● Emergente / Roteirizada - A seção será emergente ou narrativa. Jogos 

emergentes costumam ter ênfase em regras; são mais mecânicos, voltados à 

solução de desafios. Nos jogos narrativos, os desafios são encaixados dentro de 

uma história. 

● Habilidades envolvidas - Cognitivas, físicas, sociais etc.  
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De acordo com Busarello (2016) e Raguze, T. et al. (2016) a base para o conceito 

de gamificação atende a tópicos importantes para o sucesso de um sistema 

gamificado, comportamentos dos jogadores, tais como: 

→ Mecânicas de jogos (-Mecânicas, permite as orientações nas ações do jogador; 

- Dinâmica que caracterizam as interações entre o jogador e as mecânicas; - 

Estéticas que envolvem as emoções do jogador durante o período de interação 

com o jogo); 

→ Pensar como em jogos: (- Metas; - Regras; - Feedbacks; - Participação); 

→ Motivação e engajamento: (- Desafio / interesse; - Fantasia; - Curiosidade / 

envolvimento); 

→ Narrativa: (- Viver a história; - Domínio da história e elementos interativos). 

Nesse contexto podemos dizer que a utilização dessas estratégias gamificadas, 

possui um enorme potencial num processo de aprendizagem mais atraente e 

motivador (BUSARELLO, 2016). Apropriando -se de elementos mais significativos 

que fornecem estímulos de alta qualidade (RAGUZE et al. 2016). Existem três 

fatores importantes para o processo de gamificação no conhecimento, segundo 

Busarello (2016), destacam-se os fatores abaixo: 

● Utilização de um sistema de avaliação baseado no envolvimento em comunidade 

(BUSARELLO, 2016). 

● Diferente caminho de aprendizagem com o foco em pequenas conquistas para 

se chegar a um objetivo maior (BUSARELLO, 2016). 

● Clareza nos caminhos dos processos de aprendizagem (BUSARELLO, 2016). 

Vale ressaltar, que o indivíduo é o agente mais importante no processo de 

aprendizagem, pois as escolhas a serem tomadas fazem parte dele próprio. Deve-se 

lembrar também, que a gamificação não está restrita apenas a tecnologias, pois 

pode ser empregada em contextos diversos (BUSARELLO, 2016). 
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Com esse constante crescimento dos jogos há um grande aumento no seu potencial 

como uma ferramenta inovadora. O autor apresenta quatro pilares pedagógicos 

importantes, tais como: exposição de projetos desenvolvidos, uma competição de 

forma saudável, uma colaboração e uma participação (SIGNORI et al. 2016). 

A gamificação surge como um processo que visa engajar e contribuir para essa 

grande desmotivação dos estudantes de acordo com as necessidades de cada um, 

tendo em vista que nem todo aluno é igual e consegue seguir o sistema educacional 

atual. A gamificação surge como uma nova metodologia para potencializar o 

desempenho dos mesmos (SIGNORI et al. 2016). 

É necessário também que o estudante passe pela experiência do erro como uma 

parte natural do processo, para que o estudante se sinta mais seguro e busque 

diferentes caminhos para superar os desafios e posteriormente chegar ao resultado 

tornando o aluno mais comprometido a resolver as tarefas e tornando maior a 

interação aluno x aluno e aluno x professor (LUCCA et al. 2019). 

a. Fontes literaturas sobre gamificação 

O estudo buscou trazer como referência presentes estudos atualizados que 

convergem com a realidade atual da educação, através de busca em sites por 

estudos científicos. Para a revisão foram selecionados autores que abordam 

assuntos atuais sobre a atual gamificação como mostra a tabela (Quadro 2). 

 QUADRO 2 - livros e sites utilizados no texto como fonte de pesquisa 

TÍTULOS  LINKS 

A GAMIFICAÇÃO COMO ESTRATÉGIA 
DE ENGAJAMENTO E MOTIVAÇÃO NA 
EDUCAÇÃO  

https://eademfoco.cecierj.edu.br/index.php/Revista/articl
e/view/440/259 

DESAFIOS PARA O PLANEJAMENTO E 
IMPLANTAÇÃO DA GAMIFICAÇÃO NO 
CONTEXTO EDUCACIONAL 
 

https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/79263/
46157 

ENTENDENDO E APLICANDO A 
GAMIFICAÇÃO 

https://sead.paginas.ufsc.br/files/2020/04/eBOOK-
Gamificacao.pdf 

GAMIFICAÇÃO NA EDUCAÇÃO 
http://revistesdigitals.uvic.cat/index.php/obradigital/articl

e/view/82/80 

O SENTIDO DA GAMIFICAÇÃO 
https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/4572741/mod_r
esource/content/2/Domingues_sentidos_da_gamificacao

_OCR.pdf 

GAMIFICATION PRINCÍPIOS E 
ESTRATÉGIAS 

https://books.google.com.br/books?hl=pt-
BR&lr=&id=In1nDAAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA8&dq=o+qu

https://eademfoco.cecierj.edu.br/index.php/Revista/article/view/440/259
https://eademfoco.cecierj.edu.br/index.php/Revista/article/view/440/259
https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/79263/46157
https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/79263/46157
https://sead.paginas.ufsc.br/files/2020/04/eBOOK-Gamificacao.pdf
https://sead.paginas.ufsc.br/files/2020/04/eBOOK-Gamificacao.pdf
http://revistesdigitals.uvic.cat/index.php/obradigital/article/view/82/80
http://revistesdigitals.uvic.cat/index.php/obradigital/article/view/82/80
https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/4572741/mod_resource/content/2/Domingues_sentidos_da_gamificacao_OCR.pdf
https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/4572741/mod_resource/content/2/Domingues_sentidos_da_gamificacao_OCR.pdf
https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/4572741/mod_resource/content/2/Domingues_sentidos_da_gamificacao_OCR.pdf
https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr=&id=In1nDAAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA8&dq=o+que+%C3%A9+gamifica%C3%A7%C3%A3o&ots=qRK9pRbdYM&sig=vJhJcR1BiL4Fij-yINxFjy3bv2c#v=onepage&q=o%20que%20%C3%A9%20gamifica%C3%A7%C3%A3o&f=false
https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr=&id=In1nDAAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA8&dq=o+que+%C3%A9+gamifica%C3%A7%C3%A3o&ots=qRK9pRbdYM&sig=vJhJcR1BiL4Fij-yINxFjy3bv2c#v=onepage&q=o%20que%20%C3%A9%20gamifica%C3%A7%C3%A3o&f=false
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e+%C3%A9+gamifica%C3%A7%C3%A3o&ots=qRK9p
RbdYM&sig=vJhJcR1BiL4Fij-

yINxFjy3bv2c#v=onepage&q=o%20que%20%C3%A9%
20gamifica%C3%A7%C3%A3o&f=false 

GAMIFICAÇÃO NA EDUCAÇÃO 
APLICANDO METODOLOGIAS DE 
JOGOS NO AMBIENTE EDUCACIONAL  

https://clubedeautores.com.br/livro/gamificacao-na-
educacao 

GAMIFICAÇÃO COMO MÉTODO DE 
ENSINO INOVADOR.  

https://www.researchgate.net/profile/Julio-Guimaraes-
3/publication/312075896_GAMIFICACAO_COMO_MET
ODO_DE_ENSINO_INOVADOR/links/5996e7390f7e9b9

1cb176be1/GAMIFICACAO-COMO-METODO-DE-
ENSINO-INOVADOR.pdf 

CONCEITUAÇÃO DE JOGOS DIGITAIS 
https://www.dca.fee.unicamp.br/~martino/disciplinas/ia3

69/trabalhos/t1g3.pdf 

LOGUS A SAGA DO CONHECIMENTO  
http://undime-sc.org.br/wp-

content/uploads/2015/07/Vers%C3%A3o-Final-Folder-
LOGUS-1.pdf 

GAME ARKOS LER É PODER.  https://gamearkos.com.br/livros/digitais 

APPS PARA EDUCAÇÃO.  https://appseducacao.rbe.mec.pt/category/gamificacao/ 

WEBINÁRIO PLATAFORMAS PARA 
GAMIFICAÇÃO DE AULAS.  

Webinário-Plataformas para Gamificação de Aulas 

O USO DA GAMIFICAÇÃO COMO 
FERRAMENTA DIDÁTICO-
PEDAGÓGICA NO PROCESSO DE 
ENSINO-APRENDIZAGEM DE 
DISCENTES DO ENSINO MÉDIO.  

https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/21/18/o-
uso-da-gamificacao-como-ferramenta-didatico-

pedagogica-no-processo-de-ensino-aprendizagem-de-
discentes-do-ensino-medio 

DESAFIOS PARA O PLANEJAMENTO E 
IMPLANTAÇÃO DA GAMIFICAÇÃO NO 
CONTEXTO EDUCACIONAL 

https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/79263/
46157 

 

GAMIFICAÇÃO NA EDUCAÇÃO 
https://repositorio.pucgoias.edu.br/jspui/bitstream/12345
6789/3441/1/Gamifica%C3%A7%C3%A3o%20Na%20E

duca%C3%A7%C3%A3o.pdf 

ENTENDENDO E APLICANDO A 
GAMIFICAÇÃO O QUE É, PARA QUE 
SERVE, POTENCIALIDADES E 
DESAFIOS 

https://sead.paginas.ufsc.br/files/2020/04/eBOOK-
Gamificacao.pdf 

GAMIFICANDO AMBIENTES 
INTELIGENTES 

https://waseda.pure.elsevier.com/en/publications/gamifyi
ng-intelligent-environments 

GAMIFICAÇÃO NO AMBIENTE 
EDUCACIONAL: UMA ESTRATÉGIA 
PARA O ENSINO E APRENDIZAGEM 

https://repositorio.ifsc.edu.br/bitstream/handle/12345678
9/1878/Daniela%20de%20Lucca.pdf?sequence=1&isAll

owed=y 

GAMIFICAÇÃO APLICADA A 
AMBIENTES DE APRENDIZAGEM  

https://www.feevale.br/Comum/midias/7fe3e6be-385f-
4e8b-96e4-

933a0e63874f/Gamificac%C2%B8a~o%20aplicada%20
a%20ambientes%20de%20Aprendizagem.pdf 

 

ENTENDA AS VANTAGENS E 
DESVANTAGENS DA GAMIFICAÇÃO 

https://www.ludospro.com.br/blog/gamificacao-
vantagens-e-desvantagens#3 

Fonte: Próprio autor 

Para análise de tais estudos foram feitas leituras e pesquisas para a familiarização 

com o conteúdo, e classificação dos documentos que mais se alinham ao tema e 

posteriormente a extração do conteúdo mais relevante para elaboração do estudo.   

https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr=&id=In1nDAAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA8&dq=o+que+%C3%A9+gamifica%C3%A7%C3%A3o&ots=qRK9pRbdYM&sig=vJhJcR1BiL4Fij-yINxFjy3bv2c#v=onepage&q=o%20que%20%C3%A9%20gamifica%C3%A7%C3%A3o&f=false
https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr=&id=In1nDAAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA8&dq=o+que+%C3%A9+gamifica%C3%A7%C3%A3o&ots=qRK9pRbdYM&sig=vJhJcR1BiL4Fij-yINxFjy3bv2c#v=onepage&q=o%20que%20%C3%A9%20gamifica%C3%A7%C3%A3o&f=false
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O levantamento para demonstração de possíveis Apps no uso gamificação, foi feito 

através de pesquisas literárias, pesquisas em webinários, onde professores deram 

exemplos de possíveis apps utilizados por eles em sala de aula como uma 

ferramenta de apoio.  

b. Exemplos de gamificação na educação 

Como exemplo de gamificação na educação, a autora nos mostra dois exemplos da 

gamificação no Brasil, para aumentar o engajamento de usuários nas atividades 

(TOLOMEI, 2016). A autora traz o projeto Logus (figura 1): A saga do conhecimento, 

desenvolvido pela Fundação Maurício Sirotsky Sobrinho (FMSS) e pelo Grupo RBS; 

é direcionado aos estudantes de escolas públicas do Rio Grande do Sul e de Santa 

Catarina. (TOLOMEI, 2016) 

FIGURA 1- Projeto logus 

.  
Fonte: Fundação Maurício Sirotsky Sobrinho. LOGUS A SAGA DO CONHECIMENTO. Disponível 
em:http://undime-sc.org.br/wp-content/uploads/2015/07/Vers%C3%A3o-Final-Folder-LOGUS-1.pdf   

O jogo possui etapas presenciais e online, onde o estudante terá que elaborar 

projetos de transformação para suas escolas e comunidades. O projeto tem buscado 

uma aproximação efetiva com os jovens, promovendo a conexão com o ambiente 

escolar e com o prazer de aprender (TOLOMEI, 2016). 

A dinâmica do jogo consiste em missões (figura 2) completadas pelas equipes, onde 

devem combater o Nulis, vírus do desinteresse e da apatia, tais missões devem ser 

completadas através de missões com ações de sustentabilidade, leitura, cidadania e 

transformação da escola e do seu entorno. o jogo também conta com a presença de 

pontuação (figura 3) e o uso de avatares (figura 4) (TOLOMEI, 2016). 

http://undime-sc.org.br/wp-content/uploads/2015/07/Vers%C3%A3o-Final-Folder-LOGUS-1.pdf
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FIGURA 2 - Missões do projeto Logus                                            

 
Fonte: Fundação Maurício Sirotsky Sobrinho. LOGUS A SAGA DO CONHECIMENTO. Disponível em: 
http://undime-sc.org.br/wp-content/uploads/2015/07/Vers%C3%A3o-Final-Folder-LOGUS-1.pdf  

FIGURA 3 - Esquema de pontuação do projeto logus   

 
Fonte: Fundação Maurício Sirotsky Sobrinho. LOGUS A SAGA DO CONHECIMENTO. Disponível 
em:http://undime-sc.org.br/wp-content/uploads/2015/07/Vers%C3%A3o-Final-Folder-LOGUS-1.pdf  

 

 

 

 

 

http://undime-sc.org.br/wp-content/uploads/2015/07/Vers%C3%A3o-Final-Folder-LOGUS-1.pdf
http://undime-sc.org.br/wp-content/uploads/2015/07/Vers%C3%A3o-Final-Folder-LOGUS-1.pdf
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FIGURA 4 - Avatares do projeto logus 

 
Fonte: Fundação Maurício Sirotsky Sobrinho. Logus a saga do conhecimento. Disponível 
em:http://undime-sc.org.br/wp-content/uploads/2015/07/Vers%C3%A3o-Final-Folder-LOGUS-1.pdf  

O segundo projeto, é o projeto Arkos (figura 5) um portal desenvolvido para 

promover a leitura e incentivar os alunos a lerem mais por meio da gamificação para 

turmas do 2º ao 5º do ensino fundamental. um projeto muito conhecido é o 

supercampeonato de leitura (figura 6) (TOLOMEI, 2016). 

FIGURA 5 - projeto game arkos                                

 
Fonte: Game Arkos. Disponível em: https://gamearkos.com.br/aluno-global  

 

http://undime-sc.org.br/wp-content/uploads/2015/07/Vers%C3%A3o-Final-Folder-LOGUS-1.pdf
https://gamearkos.com.br/aluno-global
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FIGURA 6 - figura do super campeonato de leitura 

 
Fonte: Gamearkos. Disponível em: https://gamearkos.com.br/aluno-global  

A dinâmica do jogo consiste em o aluno acessar o portal, procurar o livro que leu e 

responder a perguntas sobre o conteúdo. Ao acertar a recompensa vem em forma 

de pontos, medalhas e adesivos virtuais, subir de nível e competir com os colegas 

(TOLOMEI, 2016). Segundo 99% dos professores cadastrados, o projeto aumenta a 

média de leitura de livros de 1 para 5 por mês por seus alunos, levando à melhora 

da interpretação de textos, escrita de redações e participação nas aulas de 

português (TOLOMEI, 2016). A autora ainda destaca que esses exemplos de 

gamificação são uma ótima ferramenta para melhorar o engajamento e participação 

de alunos em atividades relacionadas ao processo de aprendizagem de diferentes 

maneiras. 

Os exemplos mostram que a utilização de bonificação, medalhas, competição e 

metas são ações, que trabalhadas de forma contextualizada, instigam o aluno a 

participar de atividades, que antes não produziam o mesmo efeito (TOLOMEI, 2016). 

Segundo a autora, a gamificação induz o prazer da atividade e o sentimento de estar 

em comunidade, participando de algo com objetivo, caminhos diferentes, e que 

levam ao mesmo ponto, uma forma mais dinâmica e prazerosa de aprender 

(TOLOMEI, 2016). 

c. Exemplos de gamificação no ensino das ciências e que podem ser utilizados nas 
Ciências agrárias e agrícolas 

É de conhecimento que o desenvolvimento de quem vive no meio rural começa nas 

escolas através de conteúdos voltados para a agricultura. É importante ressaltar 

também que nas escolas com ensino na área em Ciências Agrárias é perceptível 

cada vez mais a interferência de novas metodologias de ensino. 

https://gamearkos.com.br/aluno-global
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Uma dessas metodologias que buscam ser inovadoras no ensino é o uso de jogos, 

como ferramenta de apoio para auxiliar professores a ministrar conteúdos e alunos 

na assimilação e aprendizagem do mesmo. Um trabalho desenvolvido a partir de um 

jogo teve como linha de pesquisa a ideia construtivista, onde o próprio aluno 

participa da construção do seu conhecimento, em que os alvos foram estudantes do 

ensino fundamental II de escolas do campo (OLIVEIRA et al 2021). 

O jogo tem por denominação “baralho da horta” utilizando exemplos de hortaliças e 

verduras, para que o estudante coloque em prática o que foi aprendido em sala de 

aula. Consiste em 28 cartas (figura 7) onde 14 contém imagens de hortaliças e 

verduras e 14 com suas possíveis características (OLIVEIRA et al 2021). 

Figura 7 - cartas e imagens de hortaliças e verduras e suas características  

 
Fonte: CONCEIÇÃO et al. (2021). Baralho da Horta: Jogo Didático para a Educação do Campo. vol. 
4. n. 1. revista RIS Revista Insignare Scientia.  

Seguem as regras do jogo: O jogo deverá ser composto por dois ou quatro 

participantes, jogado de forma individual ou em dupla; Será colocado uma carta 

ilustrativa no centro da mesa, de forma que os participantes possam visualizar a 

imagem; Cada participante pegará uma carta informativa;  Iniciará o jogo aquele que 

ganhar no “zerinho ou um/ par ou ímpar”; O primeiro participante deverá ler a carta 

informativa e identificar se as informações correspondem à imagem da carta 

ilustrativa; Se as cartas corresponderem, este será o ganhador da vez; Este 

ganhador pegará uma nova carta informativa e uma nova carta ilustrativa, sendo 

esta última colocada no centro da mesa e o mesmo jogará novamente; Caso as 

cartas não corresponderem, o próximo participante dará início ao jogo e assim 

sucessivamente, até que todas as cartas acabem; O ganhador do jogo será aquele 

que fizer mais combinações.  
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Jogos como esse tem um grande potencial na gamificação, podendo aprimorar para 

um melhor sistema gamificado como ranking, sistema de pontuação, quadro de 

medalhas, feedback imediato, entre outros. 

É importante demonstrar que a gamificação está presente não só em uso 

computadores, existem diversas formas de se criar jogos manuais que 

correspondem a todas as expectativas esperadas de um jogo. Podemos afirmar 

também, que esse tipo de jogo pode ser usado em revisão de conteúdo fazendo-se 

um uso de pontuação no desenvolver do jogo e aplicado em qualquer modalidade de 

ensino. 

d. Possíveis problemas enfrentados pelas escolas para o uso da gamificação  

Diversos trabalhos discutem e mostram o benefício de uso gamificação como uma 

ferramenta de apoio no ambiente educacional e não trazem os fatores reais pelo não 

implantação da gamificação na educação ou até mesmo o fracasso de pós-

implantação do sistema gamificado, pois antes mesmo da implantação deve-se ter 

um excelente planejamento do mesmo (TODA, et all, 2017).  

Pode-se destacar seis possíveis principais problemas encontrados para a dificuldade 

ou não implantação da gamificação como a carência de evidências empíricas onde 

os possíveis estudos não demonstram evidências benéficas o suficiente para a 

implantação do sistema (TODA, et al, 2017).  

A gamificação deve ter uma metodologia com objetivo concreto, que não seja 

apenas por diversão, o problema ocorre quando os responsáveis se esquecem do 

objetivo a ser alcançado, ela deve ser divertida, porém com fins (LUDOS PRO, 

2020).  Outro fator é a carência de métodos específicos, pois requer uma métricas e 

ferramentas bem específicas para a avaliação (TODA, et al, 2017). Deve-se 

incorporar estratégias inovadoras para então alcançar os objetivos (LUDOS PRO, 

2020).  

A customização é a propriedade de modificar a experiência do usuário e suas 

interações com o ambiente gamificado também vem sendo apresentada como um 

problema (TODA, et al, 2017). O comportamento indesejado é uma preocupação, 
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pois está relacionada à mudança de comportamentos como a diminuição da 

motivação, ou competição indesejada, gerando uma competição não saudável entre 

os participantes (TODA, et al, 2017). 

Outro ponto levantado destacado é a carência de definições, pois encontra a 

dificuldade para definir ou expor conceitos básicos da gamificação, sendo a mesma 

influência diretamente no desenvolvimento e elaboração de estratégias (TODA et al, 

2017). Um dos fatores principais destacados é a carência do suporte tecnológico 

que em muitas ocasiões impede a implantação da metodologia no ensino, se dando 

pela falta de tempo e principalmente os recursos (TODA et al, 2017).  

Apesar de sabermos que para se gamificar não necessite do uso de tecnologias é 

perceptível a falta de investimento dos governos em tecnologias nas escolas. Isso se 

torna mais grave quando vamos para as escolas do campo que em muitos casos 

possuem recursos básicos como computadores e acesso a internet para os alunos, 

tornando quase impossível as práticas de ações inovadoras.  

e. Possibilidade de apps que podem ser aplicados na educação como uma 
ferramenta de apoio 

A educação possibilita um enorme leque de possibilidades na forma de ensinar, e as 

novas tecnologias vem demonstrando enorme apoio na hora de adquirir 

conhecimento. Podemos destacar algumas ferramentas para auxílio do professor 

desde os anos iniciais até a graduação, tais como apresentados no quadro 3. 

QUADRO 3 – Caraterização do apps e links de disponibilidade 

App Gratuito ou pago Link 

kahoot gratuito 30 dias/pago https://kahoot.it/ 

Flippity gratuito/pago https://www.flippity.net/ 

Wordwall gratuito/pago https://wordwall.net/pt 

Genially gratuita https://genial.ly/pt-br/ 

Educaplay gratuito/pago https://es.educaplay.com/ 

Framework octalysis gratuito/pago https://wordwall.net/play/15266/313/972 

Mentimeter gratuito/pago https://www.mentimeter.com/pt-BR 

Quizizz gratuito/pago https://quizizz.com/ 

Socrative gratuito/pago https://www.socrative.com/ 

Class dojo gratuito/pago 
https://www.classdojo.com/pt-

br/?redirect=true 

Padlet gratuito/pago https://pt-br.padlet.com/ 

https://kahoot.it/
https://www.flippity.net/
https://wordwall.net/pt
https://genial.ly/pt-br/
https://es.educaplay.com/
https://wordwall.net/play/15266/313/972
https://www.mentimeter.com/pt-BR
https://quizizz.com/
https://www.socrative.com/
https://www.classdojo.com/pt-br/?redirect=true
https://www.classdojo.com/pt-br/?redirect=true
https://pt-br.padlet.com/
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Mural.ly gratuito/pago https://www.mural.co/ 

Edpuzzle gratuito/pago https://edpuzzle.com/ 

Thinglink gratuito/pago https://www.thinglink.com/pt/ 

Powtoon gratuito/pago https://www.powtoon.com/ 

Classcrift gratuito/pago https://www.classcraft.com/pt/ 

Coggle gratuito/pago https://coggle.it/ 

Seppo grátis por 30 dias/pago https://seppo.io/pt/ 

Fonte: próprio autor. 

f. Potencialidades de alguns apps para o ensino em ciências agrárias ou agrícolas 

A algum tempo é comum ouvir o termo de jogos digitais cada vez mais inserido nas 

salas de aula. Trazendo essa referência de jogos digitais pode-se destacar alguns 

apps que auxiliam o ensino agrícola e suas vantagens, tais como: Kahoot : Baseado 

em jogos de aprendizagem com testes de múltipla escolha. Pode ser utilizado para 

ativar a curiosidade dos estudantes com perguntas antes de desenvolver atividades 

práticas e de campo; Flippity: O site é vinculado a plataforma google, que permite 

criar recursos digitais. O empecilho da plataforma é que ainda não está traduzida. 

Você pode selecionar o recurso que quer criar já que a plataforma traz um leque de 

possibilidades como: flashcards, perguntas e respostas, roleta aleatória, jogo dos 

cadeados, tabuleiro virtual, entre outros; Quizizz: Software que permite usar e criar 

"Quizzes" para jogar em sala de aula ou até como trabalho para casa; Socrative: 

Assim como o Kahoot, é uma plataforma de questionário, a diferença é que ele 

permite a inserção de perguntas e alternativas maiores. pode-se criar salas com 

questões discursivas. Sua utilização pode se adequar ao sistema de acréscimo de  

ponto ao fim de cada questionário ou até mesmo a utilização da plataforma como 

uma avaliação; Padlet: Ferramenta para construção de murais virtuais, modelos 

estruturados em grades, prateleiras, linhas de tempo, sala de conversa. Como 

exemplo de uso é uma ferramenta que pode auxiliar alunos e professores no 

acompanhamento e desenvolvimento de culturas. 

É importante ressaltar que uma grande vantagem das plataformas citadas além de já 

terem seus jogos prontos, elas permitem a criação dos jogos onde os professores 

podem adequar as possíveis matérias e conteúdos no qual os mesmo desejam fazer 

a aplicação.  

https://www.mural.co/
https://edpuzzle.com/
https://www.thinglink.com/pt/
https://www.powtoon.com/
https://www.classcraft.com/pt/
https://coggle.it/
https://seppo.io/pt/
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Um exemplo é o questionário sobre sustentabilidade/horta na escola (figura 8) 

desenvolvido na plataforma kahoot, com 15 perguntas sobre o projeto desenvolvido 

na escola, onde devem ser respondidas perguntas que foram desenvolvidas durante 

a prática. 

Figura 8 – Questionário sobre sustentabilidade/horta na escola 

 

Fonte: kahoot. Questionário sobre sustentabilidade/horta na escola. Disponível em : 
https://create.kahoot.it/user-reports/challenge/e4c9ceb7-7111-49c1-b2fc-9c12eea97be2/162f0b86-
adf2-40dc-8355-79d28b1c04be/1673372657396/questions/?tab=all&sortBy=index&reverse=false  

Figura 9 – Perguntas do questionário sobre sustentabilidade/horta na escola 

 

Fonte: kahoot. Questionário sobre sustentabilidade/horta na escola. Disponível em : 

https://create.kahoot.it/user-reports/challenge/e4c9ceb7-7111-49c1-b2fc-9c12eea97be2/162f0b86-

adf2-40dc-8355-79d28b1c04be/1673372657396/questions/?tab=all&sortBy=index&reverse=false  

https://create.kahoot.it/user-reports/challenge/e4c9ceb7-7111-49c1-b2fc-9c12eea97be2/162f0b86-adf2-40dc-8355-79d28b1c04be/1673372657396/questions/?tab=all&sortBy=index&reverse=false
https://create.kahoot.it/user-reports/challenge/e4c9ceb7-7111-49c1-b2fc-9c12eea97be2/162f0b86-adf2-40dc-8355-79d28b1c04be/1673372657396/questions/?tab=all&sortBy=index&reverse=false
https://create.kahoot.it/user-reports/challenge/e4c9ceb7-7111-49c1-b2fc-9c12eea97be2/162f0b86-adf2-40dc-8355-79d28b1c04be/1673372657396/questions/?tab=all&sortBy=index&reverse=false
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6. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Dessa forma pode-se afirmar que o uso da gamificação na educação pode ajudar o 

desempenho e busca dos estudantes para engajamento e assimilação de conteúdo. 

O uso da gamificação como ferramenta ajuda não apenas aos estudantes, mas 

também aos professores, pois é um auxílio para transmissão e comunicação com os 

estudantes para obtenção de melhores resultados.  

Este trabalho permitirá que professores e alunos possam ter uma base de 

conhecimento sobre a gamificação e a consigam pôr em prática. Servirá também, 

como uma atividade lúdica para além das salas de aula. 

 

7. TRABALHOS FUTUROS 

A gamificação se mostrou uma excelente aliada no processo de ensino 

aprendizagem na educação tanto para os professores quanto para os alunos, porém 

não podemos deixar de destacar que o processo para implantação do sistema nas 

escolas enfrenta grandes dificuldades, pois requer um bom planejamento, tempo, 

dedicação e recurso para uma boa execução do mesmo, que quando não 

planejados de forma correta pode levar a falha em demonstrar benefícios contrários 

ao proposto. 

Será de suma importância futuros trabalhos com temas relacionados aos problema 

enfrentados quanto a implantação de um sistema de gamificação na educação, pois 

apesar de muitos professores já aderirem ao método como ferramenta de apoio, 

muitos ainda não tem informação sobre gamificação, e sobre o processo de 

implantação do mesmo. 
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