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Introdugéo

Na educacédo atualmente, vivemos, segundo Tolomei (2017), uma crise motivacional justamente pelo fato de que
os recursos educacionais tradicionais ja ndo condizem mais com uma sociedade digital. E preciso, segundo a
autora, ultrapassar esses métodos tradicionais e criar novas maneiras de encantar e motivar os alunos dessa nova
geragdo. E é nesse cendrio que surge a gamificagdo como uma possibilidade. Segundo Busarello et. al. (2014) a
gamificacdo € a apropriacéo de elementos de jogos aplicados a contextos que ndo possuem este foco, de forma
gue seja possivel engajar e motivar pessoas a realizarem tarefas ou ac¢des. Assim sendo, a gamificagdo no
contexto da sala de aula seria a insercdo de elementos de jogos e desafios, que levariam a recompensas, que
segundo os autores, podem ser fisicas ou digitais, para engajar os alunos e promover emogdes positivas no
processo de ensino-aprendizado. Desta forma, a gamificac@o seria entdo uma metodologia ativa e se encaixaria
nesta area tematica.

Obijetivo

O objetivo deste trabalho é apresentar como o uso da Gamificagdo com os alunos da disciplina de Clinica
Ampliada em Saude Mental, do décimo semestre do curso de Psicologia da Universidade de Cuiaba, ndo s6
promoveu um maior engajamento como também auxiliou o processo de ensino-aprendizagem, tornando-o mais
positivo e dinamico.

Material e Métodos

Para a realizacao da gamificagdo com as turmas foi necessario um planejamento para todo o semestre,
envolvendo atividades semanais, que foram combinadas previamente com os alunos. No primeiro momento
fizemos a divisdo dos grupos, que permaneceram durante todo o semestre, com as mesmas pessoas. Na
sequéncia, acordamos as regras e critérios das nossas atividades, bem como a recompensa para a equipe
camped, que seria uma pontuacao equivalente a uma questéo certa na Avaliac@o Oficial 2. Foi acordada também
a forma de pontuacéo, que seria por placar online, alimentado toda semana. Para a realizagdo das atividades,
optamos por atividades em sala de aula, fisicas, pois, nossa sala ndo dispunha de computador com acesso a
internet para realizarmos as atividades de forma sincrona digital. Essas atividades compreenderam desde cagas-

Anais da 32 Mostra De Praticas Académicas Da Universidade De Cuiaba



ISP
PRATICAS

W ACADEMICA

DA UNIVERSIDADI

\C A DA
r.: UJIADA

/A

palavras e cruzadinhas tematicos, quizes com pontuacao por acerto e também atividades expositivas, onde eles
deveriam falar sobre temas trabalhados em sala de aula.

Resultados e Discussédo

O uso gamificagdo como metodologia ativa para gerar engajamento e motivar os alunos se mostrou muito eficaz,
pois, desde a primeira atividade, os alunos se mostraram muito dispostos e ansiosos para saber qual seria a
atividade do dia em questdo. Vasconcelos et. al. (2023) apontam que o uso da gamificagdo em sala de aula auxilia
no desenvolvimento cognitivo, emocional e social dos alunos de maneiras diversas. Com relagdo ao aspecto
emocional, os autores afirmam que ha o desenvolvimento da resiliéncia em relacdo ao possivel fracasso, fato que
pode ser observado pelos grupos que estavam com pontua¢fes baixas no placar, e que nas atividades de quiz, se
empenharam muito mais do que 0s outros grupos para pontuar. Com relacdo ao aspecto social, os autores
afirmam que a gamificagéo estimula a colaboragdo e a concorréncia e isso de fato foi observado nas atividades,
onde os grupos se uniam de fato e comemoravam suas vitérias, bem como os conflitos que ocorreram em virtude
da competitividade.

Conclusao

A gamificacdo como metodologia ativa para engajamento teve um efeito muito positivo no aspecto motivacional
nos alunos do décimo semestre do curso de Psicologia, que ndo sé participaram mais ativamente das aulas, como
também faltaram menos e obtiveram um aproveitamento muito maior do contetdo, o que refletiu nas notas, em
gue a média da turma do Matutino foi de 9,8 e do Noturno foi de 9,8. Isso demonstra a efetividade da gamificacao
como metodologia ativa no processo de ensino-aprendizagem.
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