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Este trabalho apresenta a pesquisa sobre jogos que vem sendo desenvolvido pelo grupo de pesquisa
em educagdo do LIFE — Laboratorio Interdisciplinar de Formagao de Educadores da UFGD. Tendo
como finalidade compartilhar com a comunidade académica o uso do jogo como material didatico
com o objetivo de gerar envolvimento escolar do aluno através da ludicidade. Afim deste tem-se
efetuado reunides semanais do grupo realizando debates sobre o tema, pesquisas bibliograficas e o
desenvolvimento de um jogo como material didatico que se utiliza de conceitos da gamificacao.
Com a transformagao das relagdes humanas e a facilidade do acesso as informagdes se tém buscado
novas formas de engajar os alunos nos conteudos abordados, o presente trabalho busca o
entendimento sobre como mediar uma relagcdo educacional com as novas geragdes que estdo
acostumadas com uma avalanche de informagdes aceleradas uma dificuldade de manter a atencao,
se desprendendo facilmente, e uma relagdo desmotivada com o aprendizado. O desafio ¢ como
encontrar novas abordagens do assunto de forma com que se sintam envolvidos e interessados. Em
meio a uma realidade escolar que esta passando por uma transformacao, saindo de um sistema que
tem uma visdo da sala de aula como o professor protagonista utilizamos do jogo pedagdgico como
meio de engajamento do aluno para que este também se sinta um protagonista no processo de busca
do seu conhecimento. Nesse contexto encontramos na ludicidade inerente dos jogos um meio de
envolvimento, este j4 sdo usados com fins de diversdo cotidiana e conquista com seu carater
descontraido e voluntario, essa relagdo associada ao conhecimento escolar tem o poder de
remodelar a relagdo de prazer com o aprender. A gamificacdo estd inserida dentro dos jogos mas
pode permite utilizar também aspectos dos jogos como a divisdo por niveis € outros aspectos em
momentos que extrapolam o tempo de duracdo da partida gerando assim um efeito semelhante a
longo prazo.
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