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RESUMO

Este trabalho investigou a utilizagdo de préaticas e/ou metodologias, advindas da cibercultura,
especificamente a gamificacdo, no contexto educacional. A vista disso, 0 objetivo geral foi
compreender a utilizacdo e aplicacdo da gamificacdo como recurso pedagdgico, suas
possibilidades e desdobramentos nas relagdes de ensino e aprendizagem. Considerando que 0s
alunos que encontramos atualmente nas instituicdes educativas séo parte de uma nova geracao,
que cresceu diretamente em contato com as novas tecnologias, os objetivos especificos foram:
analisar a utilizagdo da cibercultura nos contextos educacionais; compreender o comportamento
dessa nova geracdo de alunos diante desses dispositivos e recursos; conceituar 0S processos,
métodos e aspectos da gamificacdo. Avaliando que a maioria das criancas e adolescentes
estabelecem uma relacéo inicial com a informatica por meio dos games, seja nos consoles, nos
computadores, smartphones ou tablets, eles estdo se tornando atualmente uma experiencia
recorrente na infancia. O que torna a utilizacdo dos games e seus elementos um processo distinto
e NoVo no contexto educativo, visando cativar os alunos e beneficiar suas aprendizagens. Nesse
sentido, o instrumento utilizado para a estruturacdo das analises deste trabalho foi a elaboracao
e aplicacdo de uma aula gamificada, realizada em uma turma do 5° ano — Ensino Fundamental
- de uma escola privada da cidade de Mariana-MG. Dessa forma, este trabalho possuiu por
caréater finalistico ser uma pesquisa descritiva qualitativa. Os seus resultados apontaram que 0s
processos de gamificagdo possuem uma ligacdo com a construcdo e troca de conhecimentos,
visto que eles possibilitam a acdo do discente sobre todo o processo. Além de proporcionarem
momentos e experiéncias que permitem ao docente trabalhar e interligar diferentes elementos,
sensacOes e vivéncias nas relacGes educativas. Sao processos que propiciam ao aluno um

aprendizado voltado as suas especificidades e sua vida exterior a escola.

Palavras-chave: Educacdo e tecnologia. Cibercultura. Jogos digitais. Gamificacéo.



ABSTRACT

This study investigated the application of practices and/or methodologies, come from
cyberculture, specifically gamification, in the educational context. Therefore, the overall goal
was to understand the use and application of gamification as a pedagogical resource, its
possibilities, and outcomes in the relations of teaching and learning. Whereas that students
currently in educational system are part of a new generation, that grew up in direct contact with
new technologies, the specific objectives were: to analyze the use of cyberculture in educational
contexts; understand the behavior of this new generation of students in front of these devices
and resources; conceptualize the processes, methods and aspects of gamification. Evaluating
that most children and teenagers have established an early relationship with computing through
games, whether on consoles, computers, smartphones or tablets, they are now becoming a
natural childhood experience. What makes the use of games and their elements a new and
distinct process in the educational context, aiming to captivate students and benefit their
learning. In this sense, the instrument used to structure the analyzes of this study was the
application of a gamified class, held in a 5th-grade class - Elementary School - of a private
school in the city of Mariana-MG. Thus, this study held as a final characteristic to be descriptive
qualitative research. Its results pointed out that the gamification processes have a connection
with the construction and exchange of knowledge since they allow the action of the student
across the whole process. In addition to providing moments and experiences that allow the
student to work and link different elements, sensations, and experiences in educational
relationships. These are processes that provide the student with learning focused on their

specificities and their life outside the school.

Keywords: Education and technology. Cyberculture. Digital games. Gamification.
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INTRODUCAO

Estamos vivendo em pleno século XXI, o &pice da humanidade em recursos
digitais, aparelhos tecnoldgicos, inteligéncias artificiais (IA) e realidades alternativas (virtual e
aumentada). Todo esse desenvolvimento tecnoldgico é resultado dos processos de globalizacéo,
pela modernizacdo dos estilos de vida e pelo valor e importancia atribuidos as tecnologias da
informag&o e comunicagdo (TIC’s) dentro da sociedade. Pierre Lévy apontava de antemao em
seu texto Dilavios (1999), as potencialidades e ampliacGes que esse novo universo possibilitava
a sociedade, destacava inclusive uma nova delimitac&o e extensdo cultural originaria desse novo
mundo, a cibercultura. Lévy ainda pontua que a cibercultura € um movimento que abre um novo
espaco para a humanidade, principalmente para os jovens, com a ampliacdo e estabelecimento
de novas formas de comunicacdo e interagdo. Um exemplo de grande proporgéo e que torna
facil a visualizacdo dessa afirmacdo em nossa sociedade pos-moderna e hiperconectada € a
internet, abrangendo aqui todos os seus diversos elementos e componentes, como: 0S jogos
online; redes sociais; ebooks; comunidades e enciclopédias online; chats de mensagens e/ou
voz; dentre outros. Assim, dentre tantas opc¢oes, as possibilidades de contextos e de formas de
interacdes manifestam-se de modos e com aspectos bastante diferentes a partir de um mesmo
recurso e ambientes virtuais.

Tendo em mente essas variagdes, € possivel associar e utilizar esses aspectos e
elementos dentro de varios setores, camadas e esferas da sociedade. Entretanto, existem areas
e individuos que apresentam grande relutancia na assimilacdo desses e outros elementos, e na
utilizacdo de préticas que envolvam dispositivos tecnolégicos e seus recursos. E possivel citar
a realidade das escolas brasileiras (FILHO et al., 2014). Mesmo com a maioria de seus alunos
inseridos nesse mundo virtual, em um ambiente que os envolve, as instituicdes escolares
insistem em nega-lo, seja por motivos econdmicos ou por desconhecimento sobre suas
potencialidades (MISSIO; CUNHA, 2006), assim negligenciando o pano de fundo e tema deste
trabalho: as potencialidades da insercdo da cibercultura no processo educativo.

Contudo, dentre tantos recursos e dispositivos acessiveis no ciberespaco, um
mesmo elemento parece comumente atrair a atencdo e envolvimento de varios individuos entre
as diversas faixas etarias: 0s games. Os educadores, sdo profissionais que interagem com
diferentes individuos e possuem boa parte do trabalho apoiado em relacBes interpessoais
(ROGERS, 2010). Dessa forma, esse assunto nos leva a algumas problematizacGes: o que 0s

jogos possuem que fazem as pessoas desejarem sempre joga-los mais? E possivel aprender algo
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nesse mundo virtual e pixelizado?, e aplica-lo em situagGes e interagdes do mundo real, como
na educacio? E pensando nisso que surge a gamificacdo. Esse termo vem do inglés
gamification, também denominado no Brasil de gameficacdo ou ludificacdo e corresponde a
utilizacdo de elementos e principios encontrados nos jogos digitais para a resolucdo de
problemas no mundo real?. O que nos interessa para esta producéo, ¢ como essa magica dos
jogos pode auxiliar nas relagdes de aprendizagem no contexto escolar e deste modo, demonstrar
a relevancia de compreender a gamificacdo como uma prética pedagdgica.

Assim, com o0s pontos supracitados e com algumas leituras ja realizadas sobre a
tematica (VIANNA, Y.; VIANNA, M.; MEDINA; TANAKA, 2014; SERRES, 2013; LEVY,
1999; BATISTA et al., 2014; KRAMER; NUNES; CORSINO, 2011) busca-se neste trabalho
investigar os seguintes problemas de pesquisa: quais elementos e ambientes que a gamificacéo
proporciona ao contexto escolar? Quais aspectos positivos e negativos surgem com a sua
incorporagéo no campo pedagogico? Além de investigar as possibilidades e limites na utilizag&o
desse recurso podem ser visualizadas em uma turma do Ensino Fundamental no contexto
educacional da rede privada na cidade de Mariana, Minas Gerais.

Este trabalho esta alicercado na hipdtese de que a aplicacdo de novas préaticas de
ensino, como aulas e espacos gamificados, poderiam facilitar os processos de ensino e
aprendizagem. Acredita-se que a gamificacdo despertaria a atencdo dos alunos, de modo a
garantir uma participacdo mais efetiva e prazerosa nas atividades escolares. A vista disso, 0
objetivo geral deste trabalho foi compreender a utilizacdo e aplicacdo da gamificacdo no
contexto escolar como recurso pedagdgico, suas possibilidades e desdobramentos nas relacoes
de ensino e aprendizagem. Para delimitar o foco e as informacGes contidas nos proximos
capitulos deste trabalho, os objetivos especificos foram: analisar a utilizacdo da cibercultura
nos contextos educacionais; compreender o comportamento dessa nova geracdo de alunos
diante desses dispositivos e recursos; e conceituar 0s processos, métodos e aspectos da
gamificacao.

A motivacdo para a escrita deste trabalho, a partir da tematica acima especificada,
surgiu apds uma breve reflexdo sobre como a educacdo no século XXI ndo acompanha as
mudancas e transformacdes mundiais (MISSIO; CUNHA, 2006). E, dessa forma, ndo € vista

por bons olhos pela maioria dos novos professores e muitas vezes, até mesmo pelos antigos

1 Um pixel pode ser definido como a menor parte de uma imagem digital. Um conjunto de pixels, pode também

ser explicado como um aglomerado de pontos que constituem a representacdo digital de algo, ou seja, um objeto

ou elemento pixelizado.

2 Para este trabalho, utilizaremos a nomenclatura que se mostra ser mais comumente utilizada em diversas areas:
gamificagao.
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(FILHO; MARTINS; PONTES, SANTQOS, 2014). N&o estou propondo aqui uma reestruturacéo
nos sistemas de ensino, mesmo que isso Seja necessario, mas sim, pensar em novas praticas e
estratégias planejadas e estruturadas para realmente atingir os novos alunos, como por exemplo,
0s processos de gamificacéo.

Para atender aos objetivos propostos neste trabalho, inicialmente realizou-se um
levantamento bibliogréfico voltado para a temética da Educacgdo, Tecnologia e Gamificagdo no
no portal do Scientific Electronic Library Online (SCIELO). As leituras foram sistematizadas
por meio de fichamentos. Posteriormente foi elaborado e realizada uma aula gamificada em
uma turma do 5° ano do Ensino Fundamental do “Centro Educacional Arco-iris”. A escolha por
essa instituicdo ocorreu pelo fato de atuar como estagiario em uma turma do 2° periodo da
Educacdo Infantil, favorecendo o acesso e aceite do trabalho por parte da equipe pedagdgica.
O 5°ano foi escolhido em razéo de ter realizado o Estagio Supervisionado V, do curso de
Pedagogia, nessa mesma turma e observar que o uso de ferramentas e jogos digitais faziam
parte do cotidiano extraescolar destas criancas.

Os principais autores que nortearam este trabalho foram Pierre Lévy (1999) e
seus desdobramentos dentro da Cibercultura; Michel Serres (2013) no que concerne as novas
formas de aprendizado desses novos alunos, também chamados de Geracao Z; e, Fardo (2013)
em relacdo aos percalcos da gamificacdo na educacdo. Dessa forma, este trabalho propfe-se a
contribuir com as instituicbes escolares ao abordar o uso de praticas e/ou metodologias,
advindas da cibercultura, no contexto educacional e suas possibilidades de trabalho com o0s
educandos. Além de expor uma breve andlise e constatacdo inicial no que se refere a divida
sobre a aplicabilidade (ou ndo) desse recurso como um auxilio nas relagdes de aprendizagem.

Portanto, este trabalho esta dividido em trés capitulos. O Capitulo | apresenta
uma contextualizacdo sobre essa nova geracdo de alunos (Geracdo Z), realizando um paralelo
entre sua insercdo no mundo virtual e algumas concepcdes sobre a educacdo no século XXI. O
Capitulo 11 aborda a relacdo existente entre o gradual valor atribuido aos jogos digitais e seus
vinculos com a educacao. Em seguida, discute a gamificagdo como uma pratica e recurso aliado
a educacdo, assim demonstrando a necessidade e importancia dessa discussdao no espaco
académico. Finalizando, o Capitulo 11l apresentara um relato de experiéncia sobre a
estruturacdo e aplicacdo de uma aula gamificada. Por fim, serdo apresentadas as consideracoes

finais sobre a tematica deste trabalho e problemas abordados.
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1 CAPITULO I - AEDUCACAO DO SECULO XXI

As nocoes, objetivos e concepgdes atribuidas a escola e a educacdo formal dentro
de um contexto mundial sdo marcadas por varias mudancas, sejam histéricas, culturais e/ou
sociais. Contudo, apesar de serem muitas e provirem de vérias vertentes pedagdgicas
(tradicionais, progressistas, libertarias, tecnicistas etc), elas alteraram pouco a estrutura do
sistema educacional em si (SILVEIRA, 2013). Afinal, uma instituicdo de ensino ndo é uma
entidade que esta solta em um vazio social separada do restante do mundo, e por tal motivo ela
deve estar ligada as necessidades, questdes e problematicas atuais, adequando-se, assim, a
sociedade presente (SILVA, 2005).

E possivel perceber que as metodologias e perspectivas de ensino utilizadas foram
ampliadas e desenvolvidas gradativamente de forma positiva, considerando que houve uma
evolucao na construgdo dos processos de ensino e aprendizagem. Embora exista uma tentativa
de desvencilhar os processos educacionais de um ensino centralizado no educador para uma
pedagogia construtivista focalizada no educando, o sistema de ensino brasileiro ndo reflete essa
perspectiva em sua realidade (CUNHA; MISSIO, 2006).

Assim, pensar sobre a educacdo no seculo XXI, nos direciona a refletir sobre os
padrdes estruturais da nossa sociedade e como a escola se insere nela. A inevitabilidade de
pensar no papel da escola no seculo XXI nos leva a analisar qual a relevancia e o sentido que a
educacdo possui para as novas geracdes de alunos (CUNHA; MISSIO, 2006). As instituicdes
escolares estdo recebendo nos dias de hoje individuos familiarizados com mensagens cognitivas
produzidas dentre 15 a 30 segundos (BIZELLI; BUENO, 2014). Os alunos que encontramos
atualmente nas instituicdes escolares, do Maternal até o Ensino Superior, sdo parte de uma nova
geracdo, uma geragdo que cresceu com grande contato com as novas tecnologias. Segundo
Prensky (2001, p.1) “nossos alunos mudaram radicalmente. Os alunos de hoje ndo sdo o0s
mMesmos para 0s quais 0 nosso sistema educacional foi criado”.

Esse novo aluno aprende com o controle remoto da televisdo, com o controle do
seu console, ele aprende com o mouse e teclado e agora com uma tela extremamente sensivel
ao toque. E um individuo que se sente a vontade e lida muito bem com ambientes digitais
(SILVA, 2008). Os computadores, tablets, smartphones, consoles, cAmeras e a internet, fazem
parte de seu cotidiano e de suas vidas. E perceptivel as alteracdes e diferencas nas formas de
interpretacdo e perspectivas de mundo que esses dispositivos estimularam, na maneira que 0s

individuos pensam e processam informacdes, cada vez mais se distanciam das suas geracoes
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passadas. Afinal, “nossos estudantes de hoje sdo todos ‘falantes nativos’ da linguagem digital
dos computadores, video games ¢ internet” (PRENSKY, 2001, p.1).

Prensky (2001) indaga sobre a intitulacdo que esses "novos alunos” deveriam
receber: D-gen (Digital generation), N-gen (Net generation) ou Nativos Digitais. Todas as
opcOes anteriores partem de um mesmo pensamento, que esses individuos sdo enunciadores
oriundos da comunicacédo digital dos smartphones, computadores, tablets, consoles e internet.
Uma das dificuldades encontradas atualmente na educacao é em respeito a esses novos alunos,
“[...] os nossos instrutores Imigrantes Digitais, que usam uma linguagem ultrapassada (da era
pré-digital), estdo lutando para ensinar uma populacdo que fala uma linguagem totalmente
nova” (PRENSKY, 2001, p.2).

Alguns tedricos como Michel Serres (2013) escrevem e abordam esse assunto de
maneira detalhada e congruente. Ponderando a partir das reflexdes feitas por Serres, é possivel
compreender como esses individuos vivem em um tempo, criam uma historia e habitam um
espaco que é totalmente diferente dos adultos. E um novo ser humano, com novas formas de
compreensdo e interagdo com o meio. Pode-se até dizer que, este € um novo mundo, ocupado
por novos individuos com novas perspectivas ou como sdo comumente chamados, a Geragdo
Z®. Serres denomina essa geracdo de Polegarzinha, devido a sua constante utilizacdo de
dispositivos moveis, seja enviando mensagens, assistindo videos, jogando ou acessando
diversas outras formas, redes e tipos de conhecimento, esses individuos fazem uso continuo de
seus polegares.

Levando esse aspecto em consideracdo e visando que a escola se diferencia de
outras instituicbes por ser responsavel pela formacéo integral do individuo e pela transmisséo
de conhecimentos cientificos, cabe a ela aderir as caracteristicas da sociedade atual, de modo a
propiciar o melhor aproveitamento de seu espaco e de seus processos de ensino e aprendizagem.
E, como a sociedade do século XXI é marcada pela grande utilizacdo de dispositivos e
acessorios tecnologicos, por que ndo os utilizar também como recursos aliados a educacao?
Essa € uma questdo que perpassa varios campos, indagacdes e problematicas, entretanto, é
inevitavel pensa-la e aborda-la.

Segundo Correa e Silva (2014, p. 26), “pensar no processo de ensino e
aprendizagem em pleno século XXI sem o uso constante dos diversos instrumentos
tecnologicos ¢ deixar de acompanhar a evolugdo que esta na esséncia da humanidade”. O modo

como tem sido pensadas e estruturadas as praticas educativas em nosso sistema de ensino tem

% Individuos que nasceram ap6s 1995 e que possuem grande proximidade e aptiddo com a tecnologia.



14

gerado um sentimento de averséo a escola: os professores estdo insatisfeitos com o desanimo e
a desconsideracdo de seus alunos com o ensino, e os alunos ndo aguentam ou toleram mais ficar
por tanto tempo confinados em salas de aula e serem bombardeados de dados e informagdes
que lhes parecem sem significado e separados de sua vida (FILHO; MARTINS; PONTES;
SANTOS, 2014). Nesse sentido, os educandos ndo conseguem associar a importancia dos
conhecimentos escolares em sua vida pratica e cotidiana.

Afinal, atualmente, os processos de trocas de contetdos, informaces e ideias sdo
agilizados por uma rede mais répida e complexa que o cérebro humano. Definida por Castells
(2000) como sociedade da comunicacdo, estamos constantemente conectados por varios

instrumentos e ferramentas tecnoldgicas, afinal:

O ciberespaco (...), ¢ 0 novo meio de comunicagao que surge da interconexao
mundial dos computadores. O termo especifica ndo apenas a infra-estrutura
material da comunicacdo digital, mas também o universo oceanico de
informacbes que ela abriga, assim como 0s seres humanos que navegam e
alimentam esse universo (LEVY, 1999, p. 17).

O gradativo avango tecnoldgico e a crescente popularizacdo de aparelhos moveis
mudaram assustadoramente a maneira como os individuos se relacionam, aprendem, vivem e
enxergam o mundo ao seu redor. Tais aspectos conduziram a uma nova ordem social, chamada
de Cibercultura ou Cultura Digital (FILHO; MARTINS; PONTES; SANTOS, 2014).

1.1 CIBERCULTURA E EDUCACAO

Primeiramente, para facilitar a compreensao do espacgo abrangido pela cibercultura,
precisamos inicialmente entender o significado etimoldgico dessa palavra, assim sendo, somos
direcionados a duas outras palavras e seus respectivos conceitos: “ciber” e “cultura”. Segundo
Clifford Geertz (1989), a luz da antropologia, cultura é tudo aquilo que é originado da acéo
humana, ou seja, um conjunto de comportamentos, manifestacdes artisticas, habitos, valores e
processos, podendo também serem definidos como a heranca social de um povo. Ja “ciber”, é
uma palavra em portugués originada de “cyber”, que é uma abreviacdo da palavra em inglés
“cybernetic”. Essa abreviagdo diz respeito a um espaco com grandes agrupamentos de recursos,
servicos e aparelhos vinculados a tecnologia. Contudo, a palavra “cibercultura” sofre muitas
definicdes e lhe ¢ atribuida diferentes significados dependendo da conotacéo ideoldgica do

autor escolhido como referencial. Sendo assim, este trabalho fundamenta-se principalmente nas
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perspectivas de Pierre Lévy, a respeito das diversas formas de interacéo e socializagdo criadas
no mundo virtual.

No que se refere a discussdo sobre a cibercultura, os fundamentos e contribuigdes
de Pierre Lévy a &rea, sdo Otimos suportes para proporcionar embasamento para novas
discussoes. Ele aponta que “a cibercultura inventa uma outra forma de fazer advir a presenga
virtual do humano frente a si mesmo que no pela imposi¢io da unidade de sentido” (LEVY,
1999, p. 248). Ela propicia uma possibilidade de ampliacdo as formas de interacdes e relagdes
humanas, visto que atualmente, o acesso a informagdo e a comunicacdo em quase qualquer
ponto do mundo pode ser realizada de forma imediata. Dessa forma, “a cibercultura expressa o
surgimento de um novo universal, diferente das formas que vieram antes dele no sentido de que
ele se constréi sobre a indeterminag&o de um sentido global qualquer” (LEVY, 1999, p. 15).
Para Lévy, esse € um assunto problematico e que possui maltiplas caracteristicas e lados, porque
nesse espago as culturas nacionais de variados povos unem-se por meio de uma cultura
globalizada e cibernética, amparadas pelo ciberespaco e direcionados por meio de trés aspectos:
a interconexdao, as comunidades virtuais e a inteligéncia coletiva. A interconexdo da grande
massa de individuos leva a criacdo de comunidades dentro de cada espaco virtual e
consequentemente a construcdo de diversas inteligéncias coletivas, que dialogam entre si, seja
em termos técnicos de sua construcdo ou por aspectos sociais de sua origem.

Em relacdo a inteligéncia coletiva, vale a pena destacar que ela é originada das
interacdes que sdo criadas dentro desse espaco virtual. S&o os métodos, acdes e procedimentos
realizados dependendo do local onde o individuo se encontra, que definem em grande maioria
uma interacdo social, mas ndo sao somente esses fatores que estabelecem uma interacéo, ja que
esses aspectos ndo retratam a cultura do ciberespaco. Visto que, ela se cria em um espaco
virtual-cognitivo inerente ao individuo, mediante a disseminacdo de informacbes e
conhecimentos, e no compartilhamento de emocdes e sentimentos (TEIXEIRA, 2013). Esse
ambiente é também definido como ciberespago. O ciberespago também chamado de “rede”, é
caracterizado pelo universo de informac6es e novos meios de comunicacdo advindos dessa
grande conexao mundial de computadores juntamente com as pessoas que dela utilizam
(LEVY, 1999). Por outro lado, em relagio “[...] ao neologismo ‘cibercultura’, especifica aqui o
conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento
e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago” (LEVY, 1999,
p. 17).

Como forma de entender o dinamismo que esses espagos e essas novas tecnologias

produzem na educagdo e em nossas praticas, € necessario pensar quem s&o esses NoVos sujeitos
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que estdo chegando a escola e, em que tipo de mundo e sociedade eles estdo inseridos. Em nossa
sociedade contemporanea, a diversidade de formas de se encontrar conhecimentos por meio da
tecnologia e sua relacdo com o desenvolvimento intelectual, seja pessoal ou coletivo com o
passar do tempo se torna pouco imperceptivel. Nessa mesma ldgica, Santos e Weber (2013, p.
293) destacam que a “[...] interagdo com a informacdo € mediada pela tecnologia e € por meio
da complexidade dessas interacdes que a informacao se torna significativa e atil.”

O aumento dos recursos tecnoldgicos e da cultura em rede, facilita a aprendizagem
em conjunto e por conseguinte a inteligéncia coletiva (LEVY, 1999), assim exigindo novos
pensamentos acerca das acBes pedagdgicas dentro e fora das instituicdes escolares. Essa
tecnologia ndo se resume apenas na internet ou em smartphones de Gltima geracdo, mas sim,
em toda uma rede desenvolvida e criada individual e coletivamente. Por focar muitas vezes na
transmiss@o do contetido, comumente, educadores ignoram elementos que poderiam colaborar
com suas praticas de ensino, e assim, acabam se afastando do mundo de seus alunos e de suas
particularidades em comum. E dessa forma, acabam fixando seu foco no contetido e ndo no real
elemento da acdo e do processo educativo e pedagdgico, o proprio educando (CORREA,;
SILVA, 2014). Por tal motivo, muitas vezes a escola acaba se tornando um espaco limitante,
no que se refere a capacidade de criar, de inventar e de imaginar de seus alunos.

Pensar na integracdo de praticas educativas que considerem a tecnologia e seus
recursos se mostra atualmente indispensavel, assim como ponderar sobre as potencialidades e
possiblidades que essas novidades abrem para a educacdo. A dindmica comunicacional por tras
da cibercultura entra em discordancia com os principios e metodologias do ensino tradicional,
onde se tem na imagem do professor o Unico encarregado pela construcdo e transmissao do
conhecimento (SILVA, 2008). Assim sendo, esse acréscimo a educacdo, implica distanciar-se
de padrdes e modelos instaurados durante séculos e uma procura pela elaboracdo de
metodologias e praticas que implicam reformas e reestruturacbes no curriculo escolar
(BIZELLI; BUENO, 2014).

Dentro da cibercultura, o educador ndo é mais responsavel por somente expor e
propagar uma informacdo e/ou conhecimento, e logo apds aplicar uma avaliacdo para
comprovar se os alunos se apropriarem dela ou ndo, ele possui um papel diferente. O docente
precisa apresentar e oferecer propostas mais profundas de conhecimento, que levem o aluno a
participar da atividade, colaborando com todos os agentes e individuos presentes, e assim com
sua aprendizagem. Segundo Silva (2005), o professor deve ser capaz de:

1- Assegurar aos alunos diversas chances de experimentagdes e expressoes;

2 - Tornar acessivel uma grande rede que permita diversificadas situagdes de aprendizagem;
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3 - Originar cenarios que impulsionem o senso criativo;
4 - Preparar percursos hipertextuais que se auxiliem;
5 - Estimular e motivar a aquisicdo do conhecimento.

Tendo em mente que a alfabetizagdo midiatica* ou letramento digital® sdo aspectos
que estdo longe da realidade de grande parte da populagdo mundial, realizar um vinculo entre
a educacao e a evolugdo dos recursos tecnoldgicos é um desafio gigantesco (TEIXEIRA, 2013).
Além de que, é de suma importancia sempre que possivel levar em consideracdo os contextos,
situacdes e caracteristicas em que certa instituicdo escolar esta inserida e ndo apenas tentar
mudé-la (TEIXEIRA, 2013). Mas, como nosso cendrio social e cultural se demonstra
fortemente emaranhado por dispositivos tecnologicos e, muitas vezes, se mostra dependente
desses recursos, ndo é uma decisdo recomendavel ignorar esses elementos dentro da educacgéo
(TEIXEIRA, 2013). Seja direta ou indiretamente, ndo se pode negar que a cibercultura esta
influenciando os modos e as formas como 0s alunos aprendem, como constroem Seus processos
de absorcéo de conhecimento e também esta influenciando a maneira como alguns educadores
ensinam. Afinal “A cibercultura também se faz presente na educag¢do por meio de multiplas
linguagens, multiplos canais de comunicagdo e em temporalidades distintas.” (TEIXEIRA,
2013, p.3)

O avanco nas praticas de compartilhamento de informacfes, as mudangas nos
processos de construcdo de conhecimentos e as novas condutas de relagfes interpessoais, nos
levam a reexaminar a dicotomia estabelecida entre o pensar e o fazer, entre a teoria e a pratica
(SILVEIRA, 2013). Dessa forma, provocando algumas indagacGes sobre a aplicacdo e a
utilizacdo de diversas metodologias de ensino. Incorporado a esse novo contexto social, cultural
e tecnoldgico surge uma grande e nova questdo: como a escola deve direcionar seus processos
pedagdgicos, suas metodologias de ensino e aprendizagem pensando nesse novo cenario de
apropriacdo e construcdo do conhecimento? Silveira (2013) aponta que cabe ao professor
entender e escolher processos pedagdgicos que possam efetivamente serem interpretados e

corresponderem a realidade de seus alunos.

Para o desenvolvimento de uma pratica pedagdgica, o professor precisa
empreender um trabalho comprometido com uma nova realidade tecnoldgica,
apropriando-se das novas tecnologias e criando novas metodologias de ensino

4 Se refere a habilidade e competéncia de o individuo conhecer, ser capaz de utilizar e entender os meios e
dispositivos tecnoldgicos que fazem parte da sociedade. (ARAUJO; CUNHA, 2016)

5 “Uma complexa série de valores, praticas e habilidades situados social e culturalmente envolvidos em operar
linglisticamente dentro de um contexto de ambientes eletronicos, que incluem leitura, escrita e comunicag¢do.”
(SELFE, 1999, p. 11 citado por SOUZA, 2007, p. 59).
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que tenham como ponto de partida o contexto da instituicdo de ensino e
caracteristicas do aluno. (SILVEIRA, 2013, p. 8)

Considerando esses aspectos e relacionando-o0s com os documentos oficiais, a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) considera a inserc¢ao das novas tecnologias nas atividades
escolares. A BNCC evidencia a importancia da incorporacdo da tecnologia nas préaticas
escolares ao relacionar e criar competéncias relacionadas a esse assunto. Das 10 competéncias
gerais da educacdo basica 4 (quatro) utilizam os termos “digital” e “tecnologia”, nesse sentido,
elas sdo empregadas ndo no sentido de somente se ter esses equipamentos e recursos nas
escolas, mas também de inseri-las nas atividades e exercicios pedagdgicos. As competéncias da

BNCC (2017) mencionadas anteriormente séo:

Competéncia 1: Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente
construidos sobre o mundo fisico, social, cultural e digital para entender e
explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a construcdo de
uma sociedade justa, democratica e inclusiva. (p.9, grifo nosso)

Competéncia 2: Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem
propria das ciéncias, incluindo a investigacdo, a reflexdo, a analise critica, a
imaginacdo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipéteses,
formular e resolver problemas e criar soluces (inclusive tecnoldgicas) com
base nos conhecimentos das diferentes areas. (p.9, grifo nosso)

Competéncia 4: Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora,
como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se
expressar e partilhar informagbes, experiéncias, ideias e sentimentos em
diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento matuo.
(p.9, grifo nosso)

Competéncia 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacédo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacGes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (p.9,
grifo nosso)

Nesse mesmo sentido, como apoio ao uso da tecnologia, os Parametros Curriculares
Nacionais (PCN) e as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN), também propdem que 0s
educadores incorporem aparelhos, recursos e dispositivos tecnoldgicos a suas préaticas
pedagdgicas, visando a percepcao e reconhecimento dos beneficios advindos dessa insercdo. O
PCN aborda a utilizagdo dos computadores, ao evidencia que é “[...] indiscutivel a necessidade
crescente do uso de computadores pelos alunos como instrumento de aprendizagem escolar,

para que possam estar atualizados em relacdo as novas tecnologias da informacdo e se
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instrumentalizarem para as demandas sociais presentes e futuras” (BRASIL, 1997, p. 28),
contudo, atualmente podemos aplicar e ampliar essa perspectiva aos demais equipamentos e
dispositivos tecnologicos

Nessa perspectiva, cabe ao professor gerir diferentes dispositivos tecnol6gicos de
aprendizagem e ser capaz de seleciona-los e adequé-los as necessidades de seus alunos, como
ja pontuava Perrenoud (2000). Contudo, a utilizagdo de uma proposta pedagdgica que esteja
baseada em um elemento tecnoldgico requer que o profissional conheca o meio utilizado, suas
possibilidades, limitagdes, suas interfaces e beneficios concedidos as diversas situacfes de
aprendizagem, ao contexto educacional e a formacdo do conhecimento do aluno (SILVEIRA,
2013).

Nessa linha de raciocinio, caso o professor, como qualquer outro individuo, ao se
ver inserido em um labirinto de inGmeras opcdes tecnoldgicas e Ndo possuir a compreensao e o
dominio necessario para o uso desses recursos, numerosas possibilidades e opg¢des, acabam se
tornando infrutiferas e desperdicadas. Apesar de aparecem questdes e demandas relacionadas a
utilizacdo da tecnologia nos documentos oficiais, como supracitado, ndo existe um incentivo
para que isso realmente ocorra na pratica (formacdo docente, fornecimento e manutencdo de
equipamentos). Ao notar-se esse aspecto, percebe-se a distancia que existe entre o discurso
legal e a realidade encontrada nas escolas brasileiras.

Por meio desses documentos vé-se que esse universo de possibilidades poderia
contribuir muito com o trabalho docente e com a préatica pedagdgica. Ao adentramos nesse
contexto e no avango tecnoldgico, se torna possivel evidenciar e apontar um novo fenémeno,
originado da cibercultura e da popularizacdo dos games na atualidade, e esse fendmeno se
chama gamificacdo. Mas o que é gamificacdo? Esse método, metodologia, préatica, experiéncia,
recurso ou sistema se fundamenta na utilizacdo dos elementos que comp&em os jogos digitais
(estratégias, mecanicas, design, pensamentos, etc) fora do cenario dos games. Possuem como
foco, motivar diferentes sujeitos a alcancarem determinado objetivo, ajudar na resolucdo de

problemas e impulsionar a aprendizagem individual e coletiva (FARDO, 2013).
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2 CAPITULO Il - NOVOS ELEMENTOS EDUCATIVOS

Inicialmente, este capitulo, discutird o valor que 0s jogos possuem para grande parte
das criancas e adolescentes. Logo ap0s, sera abordado a importancia da inser¢édo dos games nos
processos de ensino e aprendizagem. E, por fim, como decorréncia dos aspectos citados
anteriormente, serdo expostas algumas perspectivas sobre a gamificacdo, além de suas

caracteristicas, definicGes e elementos de sua aplicagao.

2.1 OS JOGOS NO CONTEXTO ESCOLAR

E notavel a facilidade e o envolvimento que os individuos que nasceram apds a
Revolucdo Digital (1950 a 1980), demonstram e possuem na utilizacdo de aparelhos
tecnoldgicos. Para comprovar isso, basta perguntar para algum jovem entre 6 a 18 anos, quanto
tempo ele(a) passa utilizando algum dispositivo ou recurso eletronico. Com o passar dos anos,
a tecnologia esta cada vez mais presente na vida das pessoas. O avango da ciéncia, possibilitou
que novos e melhores equipamentos eletronicos surgissem. Podemos usar como exemplo os
consoles e computadores, que ao passar dos anos estdo mais potentes e com poder de
processamento e capacidade de memoria maiores (FERREIRA; JUNIOR, 2009). A gradual
importancia que vem sendo atribuida aos consoles nos ultimos anos tem refletido em um
destaque crescente direcionado aos games em areas que ndo possuem ligacdo alguma com o
universo do entretenimento (FERREIRA; JUNIOR, 2009).

Os games sdo hoje, para muitos, um meio de entretenimento mais popular que o
cinema, que a musica, que as seéries e que 0s videos, e a0 mesmo tempo atingem diversas
pessoas em diversas faixas etarias (FARDO, 2013). Os diferentes mundos e universos

oferecidos pelos jogos digitais estdo cada vez mais presentes na vida e no cotidiano das pessoas.

Segundo dados e informacdes levantadas pela NewzooG, em 2018 o Brasil contava com um total
de 75,7 milhGes de gamers’ em sua populagdo, o que arrecadava uma movimentagdo de US$
1,5 bilhGes e o posicionava como o maior mercado de games da américa latina e o décimo
terceiro no ranking mundial.

Os games sdo atualmente uma forma de entretenimento que provocam uma imersdo
tdo expressiva que sao comparaveis a trabalhos realizados por estidios cinematograficos e por
grandes escritores de livros literarios, tal proposicdo explica o aumento no dinheiro investido e
reunido no mercado de jogos digitais (FILHO; MARTINS; PONTES; SANTOS, 2014). A

& https://newzoo.com/insights/infographics/brazil-games-market-2018/
" Gamer é o apelido geralmente atribuido aos jogadores de varios jogos em variadas plataformas.
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Pesquisa Game Brasil (PGB) realizou em 2019 uma pesquisa online® sobre o perfil dos
jogadores de games no Brasil. Dentre os resultados da pesquisa, 68,2% dos entrevistados
afirmaram jogar com seus filhos, porque percebiam que os jogos digitais estavam bastante
presentes na vida das criangas, e 84% dos entrevistados declararam que seus filhos utilizam
alguma plataforma para jogar algum game.

Perante tais dados e informagdes, professores e pedagogos ndo podem
desconsiderar o significado dos games na vida dos seus alunos e sua importancia no processo
educativo. Tal relevancia ndo se aplica simplesmente pelo fato de ser importante para seus
alunos, mas também por sua colaboracdo nas formas de estruturacdo e construcdo de
conhecimentos dessa nova geracao, que esta totalmente inserida na Cultura Digital, ou melhor
dizendo, na cibercultura (FILHO; MARTINS; PONTES; SANTOS, 2014). O
comprometimento que os players (jogadores) demonstram diante dos jogos revelam o potencial
que eles possuem para beneficiar 0s processos de ensino e aprendizagem.

Considerando que a maioria das criancas e adolescentes estabelecem uma relagao
inicial com a informatica e com a tecnologia por meio dos games, seja nos consoles, nos
computadores, smartphones ou nos tablets, os jogos digitais estdo se tornando uma experiéncia
muito presente na infancia. Tal aspecto € o que torna a pratica e a utilizacdo de games e seus
elementos um processo distinto no contexto educativo. Os jogos digitais ndo se diferenciam
muito dos jogos tradicionais, porém, eles contam com elementos e instrumentos mais
complexos que um tabuleiro ou um pedo, séo constituidos e estruturados por meio de diversos
softwares e camadas de programacao (BIZELLI; BUENO, 2014).

“Com a invengdo de maquinas interativas, como os computadores pessoais,
uma grande variedade de games tomou forca. Tais games sdo produzidos com
base em novas tecnologias que os deixam com imagens graficas muito bem
detalhadas, personagens cada vez mais “concretos” e sons com qualidade
invejavel. Como é possivel observar, todas as maquinas e todos os softwares
com base em tecnologias de silicio estdo cada vez mais integrados ao mundo
e a nés.” (MENDES, 2006, p.12).

Jane McGonigal® é uma designer de jogos de renome mundial na perspectiva da
realidade alternada. E autora do best-seller do New York Times, “Reality is Broken: Why Games
Make Us Better and How They Can Change the World” (Penguin Press, 2011). Ela concentra

suas pesquisas na analise da influéncia dos jogos digitais e na mudanca que eles provocam em

8 https://materiais.pesquisagamebrasil.com.br/painel-gratuito-2019
® Ela possui PhD na Universidade da California em Berkeley e administrou workshops sobre jogos internos para
grandes empresas como a Nike, Intel, McDonalds, Disney, Microsoft, Accenture e Nintendo.
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nossos estilos de vida e como se demonstram capazes de ampliar em nosso cotidiano
sentimentos de superacao e bem-estar. McGonigal (2012) explica que o publico alvo dos games
sdo sobretudo os jovens. E por possuirem principalmente a intencdo de propiciar a esses
individuos momentos de felicidade e alegria, acarretando sentimentos de entusiasmo e
contentamento, eles deveriam fazer parte dos processos de aprendizagem, ndo somente na
escola, mas principalmente nela.

Além de que, 0s jogos constroem cenarios que minimizam o estresse e a angustia
que alguns alunos sentem e que influenciam negativamente sua criatividade e suas capacidades
cognitivas (BIZELLI; BUENO, 2014). Bizzeli e Bueno (2014) evidenciam o carater

estimulante dos jogos:

Os jogos sao adaptaveis, o que nos instiga a seguir um fluxo, um estado mental
de concentracdo interna, que cria estratégias para vencer obstaculos,
proporcionando vitérias que satisfazem o ego; derrotas que motivam para
novas solugdes de conflitos; competicbes; oposicdes; desafios: mais
adrenalina para o jogador, que cada vez mais quer permanecer no jogo.
(BIZELLI; BUENO, 2014, p. 166)

Se compararmos uma sala de aula comum com um jogo digital, € possivel perceber
alguns aspectos semelhantes entre os dois: ha uma aparente disputa entre os alunos em relacéo
a construcdo do conhecimento e da aprendizagem, que é baseada em regras de comportamentos
e procedimentos, em busca de uma solugdo que sdo normalmente expressos por resultados
mensurados (avaliacdes). Contudo, algo que diferencia bastante a sala de aula de um game, é a
probabilidade de que, por muitas vezes, os alunos nao estdo ali por uma escolha propria ou por
bel-prazer, aspectos que constantemente os inibem de ficarem instigados ou interessados pelas
situacOes ali propostas (FILHO; MARTINS; PONTES; SANTOS, 2014)

A maioria dos games possuem trés caracteristicas fundamentais: as acOes
direcionadas para certos objetivos; o avanco do player; e, o sistema de premiacdo
(CARVALHO; GASPARINI; KLOCK; ROSA, 2014). Nos atentando a esses aspectos, ficam
ainda mais evidentes as semelhancas entre o0s jogos digitais e o aprendizado escolar. Ambos
criam situacdes no qual os players e 0s alunos sdo conduzidos a realizarem certas atitudes para
alcancarem determinada meta, seguindo certos padrées de comportamento. Uma forma de
demonstrar se 0s objetivos foram alcancados de forma eficiente nos jogos € por meio da vitoria,
ja na escola, a conquista de uma meta é explicitada ao se obter uma boa nota nas avaliacdes
(CARVALHO; GASPARINI; KLOCK; ROSA, 2014).
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Dentro desse contexto, acredita-se também que, 0s jogos digitais sdo instrumentos
que permitem intensificar os processos de aprendizagem em diversas areas do conhecimento.
Baseando-se em tal perspectiva, existe um cenario no qual podemos encontrar a utilizacdo de
diferenciados games durante os processos educativos, e tal espaco é denominado de Digital
Game-Based Learning (DGBL) (PRENSKY, 2000). Em resumo, o seu ponto central esta na
aplicacdo de jogos digitais comerciais no ensino e aprendizagem de conteudos escolares
(FARDO, 2013).

Conforme supdem Deterding et al. (2011), as pesquisas e estudos que foram
realizadas ao decorrer dos anos e que possuiam foco nas caracteristicas ludicas e motivadoras
da tecnologia abriram espaco para novos estudos sobre a utilizacdo dos jogos em situacoes e
ambitos que ndo se localizam diretamente ligadas a area de entretenimento. Dessa forma,
surgiram novas opgdes para a utilizacdo dos jogos digitais dentro da sociedade, especialmente
na educacao, tais estudos permitiram a compreensdo de alternativas como os Serious Games
(Jogos sérios), os jogos educativos e a gamificacao.

Deterding et al. (2011) ainda evidenciam que mesmo que 0s Serious Games, 0S
Jogos Educativos e a Gamificagdo possuam o mesmo intuito de ndo se incluirem diretamente
na area do entretenimento, eles ndo devem ser confundidos. Enquanto os dois primeiros tratam
de jogos completos, a gamificacdo trata da utilizacdo dos elementos dos games em cenarios
fora dos jogos. Como supracitado, o estudo sobre a gamificagdo no contexto educacional situa-
se na mesma linha de pesquisa que os DBGL, abrangendo o uso de diferentes plataformas, jogos
e seus elementos no processo de ensino e aprendizagem. Por tal perspectiva, visa-se 0 motivo
de tais abordagens caminharem muitas vezes juntas. Entretanto, é fundamental que ndo sejam
vistas como uma Unica abordagem, enquanto uma é a utilizacdo dos jogos em si, a outra é
pautada na utilizacdo dos elementos dos jogos e suas metaforas (ALVES; MACIEL, 2014)

E de suma importancia ressaltar essa distingao e as caracteristicas que diferenciam
a utilizacdo da gamificacdo no ambito educacional e a utilizacdo de jogos digitais na educacéo
(educational games, game-based learning, etc), para que ndo haja confusdes e/ou equivocos
entre essas propostas educativas. Assim sendo, a gamificacdo ndo se trata de um jogo ou de um
caminho realizado para se converter algo em um game, “mas sim a utilizacdo de abstra¢des e
metaforas originarias da cultura e estudos de videogames em éareas ndo relacionadas a
videogames.” (ALVES; MACIEL, 2014, p. 4)
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2.2 A GAMIFICACAO COMO UM PROCESSO EDUCATIVO

Dentro dos vérios recursos e elementos que o mundo tecnolégico pode nos
proporcionar, desenrolando-se dentro da cibercultura, se insere a gamificagdo. O termo foi
utilizado pela primeira vez em 2002, pelo programador e inventor britanico Nick Pelling. Ele o
empregou para demonstrar como a aplicacdo de elementos como a ldgica, conceitos, design e
a mecénicas dos games fora do mundo virtual, poderiam propiciar motivacao, engajamento e
auxiliar na resolugdo de problemas. Essa concepcdo ndo se diferencia da difundida na area de
design de jogos atualmente. Por fim compreende-se que 0 motivo maior de sua implementacao
é cativar o individuo a esforcar-se e dedicar-se em vista de um objetivo ao decorrer de todo o
processo. Tal aspecto pode ou ndo levar a uma competicdo saudavel entre todos os individuos,
elemento que os motiva de maneira constante e gradativa (FILHO; MARTINS; PONTES;
SANTOS, 2014).

No que se refere a gamificacdo, autores como Medina et al. (2013) a conceituam
como um processo que utiliza os mecanismos e elementos dos jogos digitais com o objetivo de
resolver problemas, promover a motivagéo e o engajamento de diversos individuos. Apesar do
conceito que define a gamificacao ser recente, as nogdes e ideias que 0 estruturam séo antigas,
principalmente se analisarmos esse fendmeno a partir das reflexdes de Huizinga (1999). Ele
considera que 0 jogo e seus elementos sdo aspectos caracteristicos do homem e antecessor a
propria definicdo de cultura. As primeiras producdes acerca desse assunto tém sua origem na
década de 1980, quando Malone (1981) realizou pesquisas sobre a interacdo humano-
computador e como as interfaces dos consoles seriam capazes de aperfeicoar as praticas de
design. Por outro lado, em 1982, Carrol e Thomas exploraram as concepcOes fisicas e
funcionais na construcdo de textos nos jogos eletrdnicos de aventura, além de proporem
esquemas de praticas que viriam a ser profundamente mais divertidas.

A gamificacdo é um fendmeno que esta inserido em varias areas, mesmo sem as
pessoas a conhecerem, especialmente em propagandas de produtos. E também um processo de
pensamento que pode ser identificado e empregado em diversas areas como na educacéo, salde,
financas, marketing e industrias (CARVALHO; GASPARINI; KLOCK; ROSA, 2014). A
VIVO, empresa de telefonia, desenvolveu uma plataforma interativa apoiada no storytelling
para preparar seus funcionarios com mais competéncia. A Nike, possui uma plataforma
denominada de “Nike Plus”, onde a finalidade ¢ elevar treinos esportivos gradativamente. Na
Comic Con, a Netflix vem utilizando um sistema de filmes interativos, onde é possivel interagir

com esses filmes por meio de smartphones. A Volkswagen de Estocolmo, na Suécia, visando
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diminuir a velocidade dos carros em certa estrada da cidade, utilizou um radar que conseguia
identificar os carros que passavam por essa estrada. Todos que respeitassem o limite de
velocidade ganhavam um bilhete para participarem de um sorteio. O Starbucks, utiliza a
gamificagdo em seu “Starbucks Rewards”, um aplicativo de smartphone em que o cliente
recebe pontos por sua fidelidade a empresa e ganha alguns beneficios dependendo de seu nivel.
O Duolingo é uma plataforma online que possui por finalidade ensinar idiomas por meio de um
sistema gamificado, o programa foi tdo bem aceito que recebeu em 2015 um investimento da
Google de US$ 45 milhdes. O banco Santander utiliza o “Santander Universitario”, com o
auxilio desse aplicativo, realiza-se a organizacdo de diversos estudantes para concorrerem entre
si para alcangarem uma recompensa: uma bolsa de estudos.

Ao destacar a utilizagdo desses processos de gamificacdo, advindos do ciberespaco,
e os colocando em contraste com a educacgéo, se torna possivel evidenciar o seu objetivo de
criar um ambiente ao qual os individuos, como por exemplo os alunos, se sintam mais inseridos
e tenham vontade de participar. Tal perspectiva considera que, “[...] quase todos os estudantes
descobrem que grandes partes do seu curriculo ndo tém sentido para eles. Desse modo, a
educagdo se torna uma futil tentativa de aprender material que ndo possui significado pessoal”
(ZIMRING, 2010, p. 35).

Do mesmo modo que oportunizar a construcdo de um significado educacional para
todos os alunos € um processo complexo, sabemos que atingir ou acomodar todos os alunos
utilizando sempre uma mesma metodologia ou recurso pedagdgico € uma acdo extremamente
dificil, para ndo dizer impossivel (FARDO, 2013). Apesar disso, no momento atual, as escolas
se mostram um espaco ideal para a utilizacdo da gamificacdo como um recurso aliado aos
processos de aprendizagem. Visto que grande parte dos alunos que fazem parte dessas
instituices trazem consigo ensinamentos e conhecimentos que foram conquistados por meio
da sua interacdo com os games. Alem disso, esses educandos se encontram incluidos no cenario
das midias e tecnologias digitais de tal forma, que se revelam desanimados e indiferentes as
metodologias e praticas passivas de ensino que sdo normalmente utilizadas nas instituicoes
escolares (FARDO, 2013). Emrelacdo a isso, Correa e Silva (2014, p. 27), nos apresentam uma

relevante questdo ao campo, ao apontarem que

Muitas escolas e professores ainda se baseiam em metodologias arcaicas de
ensinagem, mesmo existindo ao lado de sua sala de aula um laboratério de
informéatica com computadores de Ultima geragdo. Eles ndo se permitem a
entender esse processo e muito menos ter contanto com ele.
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Nesse sentido, Michel Serres (2013) pontua que, “[...] a sala de antigamente morreu,
mesmo que ainda a vejamos tanto, mesmo que sé saibamos construir outras iguais, mesmo que
a sociedade do espetaculo ainda procure se impor” (p. 49). Em outras palavras, é necessario
pensarmos 0s atuais moldes encontrados nas escolas, dentro das salas de aula e sua adequagéo
aos alunos que fazem parte dela. A aprendizagem necessita da combinagdo do “[...] 16gico € o
intuitivo, o intelecto e os sentimentos, o conceito e a experiéncia, a ideia e o significado. Quando
aprendemos dessa maneira, somos integrais [...]” (ZIMRING, 2010, p. 38).

Por meio desse ponto de vista, entende-se que o saber cientifico ndo esta somente
nas méos dos educadores e dos espacos educativos. Na atualidade, por meio de poucos cliques
é possivel encontrar saberes e conhecimentos que antes eram disseminados preferencialmente
nas bibliotecas, livros e em enciclopédias, e sem que o individuo precise se deslocar fisicamente
(FILHO; MARTINS; PONTES, SANTOS, 2014). O conhecimento agora circula por uma
gigantesca rede virtual, assim, 0s jovens consideram e veem como mais facil e pratico encontrar
diversos saberes por meio de seus dispositivos eletrénicos e ndo pela escola (CORREA,; SILVA,
2014). A vista disso, manter uma estrutura pautada na transmissio de conhecimentos por
métodos convencionais e antigos, ndo demonstra ser algo relevante ou que atrai esses novos
alunos, pelo contrario, eles ndo conseguem atribuir sentido ou importancia em prestar atencéo

nas aulas ou na compreensao daquele conteudo. Afinal de contas,

Educandos chegam as escolas com celulares de Gltima geracdo e preferem
estar a usar o facebook, ou twitter durante as aulas do que prestar atencao aos
contetidos elencados pela escola como importantes para sua formacdo. Os
educadores preferem entender o ato de educar apenas com guadro-negro e giz
e assim perpetuam um modelo ja desgastado, com resultados minimos.
(CORREA; SILVA, 2014, p. 27)

Considerando-se tal perspectiva, uma reclamacdo recorrente entre os jovens
referente as formas de ensino administradas nas escolas, refere-se ao ritmo das aulas. Enquanto
algumas sdo interessantes e divertidas outras sdo monotonas e chatas (PEREIRA, 2009). Essa
dicotomia pode decorrer pela forma que o professor resolve expor ou abordar um tema.
Construir um sistema gamificado de ensino pode ser uma forma de atrair a atencdo e 0 empenho
desses alunos, por ser algo que provavelmente tenham maior contato e interesse (MONTEIRO;
MAGAGNIM; ARAUJO, 2017). Segundo Rogers (1969), o professor deve planejar um
ambiente e um espaco ao qual favoreca o desenvolvimento do conhecimento por toda a classe.

Se o0 educador “[...] é capaz de permitir a cada individuo expressar livremente o que deseja
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fazer, entdo ele contribui para criar um clima propicio a aprendizagem” (ROGERS, 1969, p.
164).

Mesmo que, para alguns educadores, compreender e comecar a utilizar das novas
possibilidades que as tecnologias proporcionam seja como aprender os movimentos basicos do
corpo novamente, muitas criangas, jovens e adolescentes fazem isso de forma tdo comum e
intuitiva, que parece algo facil e simples. Posto isso, é possivel notar que essa afinidade esta
influenciando seus modos de pensar, agir e socializar em diferentes contextos e situagdes
(FERREIRA; JUNIOR, 2009). Porém, para se aplicar uma aula gamificada ndo € preciso que
necessariamente o educador entenda tudo sobre tecnologia ou que se utilize de um jogo em si,
seja ele digital ou fisico. A gamificacdo ndo necessita de um espaco rico em aparelhos digitais
ou de tecnologias de ponta, contudo, é necessario que o professor entenda as caracteristicas e
principios por tras dessa pratica e tenha em mente uma ou mais finalidades educativas em
especifico. Além de ser utilizada como forma de atrair e motivar os alunos frente aos contetidos
escolares, a utilizagdo de préaticas pedagogicas gamificadas permitem que o educador
experiencie e enxergue sua pratica em sala de aula de outras perspectivas e pontos de vista
(BIZELLI; BUENO, 2014).

Assim sendo, o educador deve empenhar-se em pensar e organizar diferentes
recursos pedagogicos para utilizar com a turma. Ele pode tirar proveito do desejo do aluno em
atingir metas como um fator motivador (ZIMRING, 2010). Em vista disso, ao utilizar aulas
gamificadas, o professor deve sempre se indagar sobre alguns pontos, como, por exemplo: como
simular diferentes acfes e administrar uma recompensa e consequéncia pela escolha desse
movimento ou de tal acdo? (FILHO; MARTINS; PONTES; SANTOS, 2014)

Conforme o supracitado, a gamificacdo é um fendémeno relativamente novo no
contexto educacional, justamente por necessitar que o educador apresente maior dominio de
suas particularidades e linguagens antes de aplica-las efetivamente. Sem esse tipo de nocéo e
compreensdo, adotar a gamificacdo na educacdo pode vir a ser um fator que ird abalar de forma
negativa a aprendizagem e os alunos, como toda pratica pedagdgica mal executada. Sua
aplicacdo de forma inadequada e errdnea pode reforcar aspectos do sistema educacional que
tentamos evitar, tais como, uma supervalorizacdo das notas momentaneas ao invés do
conhecimento e aprendizagem a longo prazo e a desconsideracdo do erro como parte do
processo educativo (FARDO, 2013).

Com base na perspectiva de que a gamificacdo se baseia nas caracteristicas de
interface e design dos jogos, Gee (2000) explicita que ao se criar uma boa experiéncia em um

j0go, 0s responsaveis por sua producdo, a0 mesmo tempo, também produzem uma boa
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experiéncia de aprendizagem. Isso acontece em razéo de se encaixarem aspectos e elementos
socioculturais, & medida que os mesmos auxiliam na resolugdo de problemas e atividades. No
momento presente, a gamificacdo € mais vista pelos professores como somente um recurso
didatico pedagdgico e por consequéncia a desconsidera como uma estratégia ou pratica
pedagogica, assim limitando suas possibilidades e beneficios (ALVES; MACIEL, 2014).

Como educadores ndo podemos ignorar as experiéncias dos nossos alunos, seus
interesses e 0s elementos que atraem sua atencao e de certa forma provocam mais engajamento.
Por meio de suas mecanicas e principios, a gamificacdo tem a possibilidade de prender o foco
do aluno, por exemplo, com seu sistema de niveis e seu feedback, o jogador fica mais motivado
a continuar tentando e sempre se superar. O objetivo final dessa estratégia € realizar uma
educacdo para e com os alunos, e ndo ser utilizada somente como outro método de ensino e
desconsiderar parte da aprendizagem (FILHO et al., 2014). Assim, tenta-se promover uma
aprendizagem que o aluno avance e se desenvolva durante todo o percurso da aula (ZIMRING,
2010).

As préaticas de gamificacdo podem ser divididas em 3 tipos, considerando-se
algumas caracteristicas em comum: a interna, a externa e para modificaces de comportamento.
A gamificacdo interna, se refere a uma situagdo ou algum contexto encontrado no interior de
uma empresa ou instituicdo, ao qual tal processo € aplicado com o intuito de atingir melhores
resultados individuais e em equipe. No tipo externo, o foco da acéo esta dirigido aos clientes,
possuindo a finalidade de criar condicdes de lealdade e seduzir novos funcionérios. E, por
altimo, no caso da modificacdo de comportamento, como o proprio nome indica, ela propde-se
a criar alteracdes nos habitos, condutas e atitudes dos individuos, oferecendo novas perspectivas
sobre diferentes aspectos (BIZELLI; BUENO, 2014).

Os elementos que compdem uma aula gamificada podem variar em relacdo a sua
aplicacdo e a sua quantidade, ambos o0s aspectos irdo depender dos objetivos e da proposta final
do educador. Em vista disso, como experiéncia inicial, o docente pode criar um cenario
gamificado simples que possua como suporte apenas elementos mais basicos como, o sistema
de pontuacdo, distintivos e tabelas de pontuagdo, também caracterizados pela sigla Points,
Badges and Leaderboards (PBL). Os elementos citados anteriormente estdo dentre os aspectos
mais simples de um game, eles sdo aplicados com o objetivo de impulsionar certos tipos de
acOes em vista de recompensas momentaneas. Por outro lado, com o potencial da gamificacédo
como recurso educativo é possivel e necessario pensar-se num sistema mais intenso, expressivo
e profundo que leve e motive o aluno a exercer e planejar seus pensamentos, e agdes dentro de

uma determinada situacdo da melhor forma possivel (FARDO, 2013).
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A mecanica estrutural de um cenario ou sistema gamificado é constituida por
elementos que, a partir do momento que sdo utilizados de maneira correta, garantem um étimo
resultado para a maioria dos envolvidos. Abaixo, no Quadro 1, estdo organizados e estruturados
alguns elementos indispensaveis para uma boa acdo gamificada, e logo ap6s, a explicacdo de

cada um desses elementos.

Quadro 1 — Exemplos de elementos da gamificagdo

e ——
Narrativa
|
[ 1
Customizagao Regras
Nickname — Operacionais
Avatar — Formativas
Nivel — Implicitas
MissGes |_ — |nstrutivas —
] ] ngajamento
L. Skill points
Primarias —
Secundarias — Feedback
Insercao
Pontuagao

Recompensas Ranking
Conquistas—
Distintivos —

Medalhas __|
———

Fonte: Adaptado de Zichermann e Cunningham (2011) e Batista et. al, (2014).

Narrativa ou storytelling: por meio de uma narrativa é possivel elaborar e planejar algumas
acOes e estruturar possiveis cenarios, no qual 0s usuarios ao encarar em determinada situacéo

ou problema devam adotar e pensar em solugdes (hipoteses) que correspondam aos objetivos
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finais (missdes) da atividade. A storytelling, € um aspecto que pretende estruturar histdrias mais
complexas que as narrativas, que permitam disseminar informacdes ou contetidos e direcionar
0s individuos, a0 mesmo tempo que cria uma maior imersdo a todo O processo
(ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

Customizacdo: é definida pela oportunidade que o individuo tem de escolher e personalizar
alguns itens do sistema e seu préprio avatar, tudo a sua escolha. Contudo, criar e disponibilizar
muitas opcOes para essa escolha individual pode converter uma situacdo inicial que seria
motivadora em uma situacdo demorada que leva a desmotivacgao para as atividades posteriores.
(BATISTAET. AL, 2014).

Regras: um conjunto de normas bem delimitadas e definidas que indicam ao usuario como
aquele espaco funciona, como ele pode utiliza-lo, o que é permitido, dentre outros aspectos que
estruturam todo o sistema e suas restrigdes direcionam o individuo dentro daquela experiéncia
(BATISTA et. al, 2014).

Missdes e desafios: as missdes e 0s desafios orientam o individuo ao que deve ser feito naquele
determinado momento. Algumas pessoas tentardo completar todos os desafios propostos,
enquanto outras irdo completar apenas 0s necessarios para prosseguir dentro do sistema. Essa
autonomia de escolha e um nimero adequado de missdes e desafios sdo elementos essenciais
para que o individuo se mantenha interessado e motivado (ZICHERMANN; CUNNINGHAM,
2011).

Niveis: 0s niveis apresentam a evolu¢do do usuério dentro do sistema ou em comparacao
consigo mesmo (BATISTA ET. AL, 2014).

Pontuacdo: os pontos fazem parte de um esquema amplo, claro e incentivador. Dependendo
do seu objetivo final existem variados tipos de sistemas de pontuacdo, de organizacao e de
divisdo de pontos atribuidos a cada atividade (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

Feedback: o feedback é caracterizado por esclarecer para os jogadores o resultado de suas acdes
e seu desenvolvimento dentro do sistema. Ao explicitar momentaneamente ao usuario quais

foram as consequéncias de seus pensamentos e agdes logo apds ele realiza-las, é possivel
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auxilia-lo a pensar de formas diferentes e amplificar sua autonomia e tomada de decisbes
(ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

Recompensas: as recompensas referem-se a um simbolo visual de algo conquistado pelo
individuo. As pessoas gostam de serem retribuidas por seus comportamentos, por varias razdes
e finalidades, que variam desde a sensagdo de promoc&o social ao receber uma gratificacéo até
um objetivo final de possuir todos os tipos de recompensas possiveis (BATISTA et. al, 2014).

Ranking: o objetivo de uma tabulacdo por ranking é para que haja a comparacdo entre as
pessoas envolvidas no processo. Ao mesmo tempo que propicia ao individuo a visualizagdo de
sua progressdo em relacdo ao contexto geral e aos outros participantes. Tal aspecto pode
ocasionar uma competicdo entre todos os envolvidos e incentiva-los a sempre evoluirem
(BATISTA et. al, 2014).

Insercé@o: como o proprio nome nos indica, a insercao ou integragdo se pauta na acao de incluir
uma pessoa nova dentro de um sistema. Ao ser introduzido pela primeira vez nesse tipo de
situacdo, o individuo deve conseguir perceber que os principais aspectos ali fundamentados sao
sua motivacdo, seu engajamento a longo prazo a partir de reforcos positivos e a aprendizagem
por meio da superacdo e entendimento de seus erros (BATISTA et. al, 2014 e ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011).

Circulos de engajamento: os circulos de engajamento aparecem como sequéncias de
processos que possuem por finalidade conservarem a sensagdo do estimulo, do encorajamento
e de emocdes motivadoras durante toda a atividade (BATISTA et. al, 2014 e ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011).

Posto isso, Fardo (2013, p. 2) afirma que

[...] a gamificacdo pressupBe o uso de elementos dos games, sem que O
resultado final seja um game completo, e também se diferencia do design
ludico na medida em que este pressupbe apenas um aspecto de maior
liberdade, de forma ludica, quanto ao contexto em que esta inserido.

Grande parte dos elementos mencionados anteriormente e que estdo inseridos em
uma boa préatica de gamificacdo estdo entrelagados a anseios e instintos humanos, por exemplo:

a pontuacdo € ligada ao nosso desejo de sermos sempre recompensados; o sistema de niveis s&o
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semelhantes ao status social; as missdes nos proporcionam vitorias; os rankings incentivam o
nosso lado competitivo; as atividades em grupos estimulam o altruismo e o companheirismo;
dentre outros (CARVALHO et. al, 2014).

Como foi evidenciado, a utilizacdo da gamificacdo pode ocasionar 6timos
resultados em diferentes contextos e situacfes. Além de ser um envolvente recurso e
possibilidade para a educacdo, ela pode agregar e oferecer diversos elementos a pratica

educativa, incentivando e motivando professores a ensinar e alunos a aprender. Assim,

Todas as caracteristicas citadas, através do processo de gamificacdo, permitem
vislumbrar importantes ganhos para a atividade educativa, abrindo um
conjunto de possibilidades e desenhos de aplicativos que poderiam estar
presentes, na sala de aula, aproximando educandos e educadores. (BIZELLI;
BUENO, 2014, p. 174)

Nesse sentido, Fardo (2013) menciona alguns pontos que o professor deve ser capaz

de propiciar em aulas gamificadas, dentre eles estéo:

Propiciar diferentes experimentacGes: na maioria dos games, ndo existe somente um
caminho para se atingir um objetivo. Assim, o0 docente deve oportunizar diversos percursos e
trajetos para a solugdo de um determinado problema, o que leva o participante a criar e associar

varias caracteristicas pessoais a sua aprendizagem e a seu processo educativo.

Adicionar e planejar boas pausas para o feedback: a visualizacédo do resultado de suas acdes
de forma momenténea séo o ponto alto dos games. Desse modo, o individuo consegue perceber
onde errou e o que deve fazer da proxima vez para mudar o resultado. Assim o incentivando a

criar novas estratégias e a buscar novos caminhos.

Nivel de dificuldade conforme a turma: ao aumentar a dificuldade das atividades ao longo
do tempo, levando em consideracéo o nivel da turma e dos alunos de forma individual, cria-se
um ambiente que responde ao ritmo de aprendizagem de cada discente, a0 mesmo tempo que

constréi uma maior percep¢do sobre o0 avango e crescimento proprio.

Divisdo das atividades em partes menores: dentro dos games, a missao principal é dividida
normalmente em um conjunto de atividades menores e mais faceis. Utilizando tal aspecto, o

educando pode construir seu conhecimento de forma progressiva, analisando todos os
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componentes do problema total e como eles se entrelagam. Dessa forma o aluno pode nutrir

maior engajamento para conquistar o objetivo final.

Compreender o erro como parte de todo o processo: errar faz parte de tudo na vida e ndo é
diferente nos games, mas nesse contexto, ele é visto como algo natural, diferente do que
comumente acontece nas escolas. Visualizar e acolher o erro como um elemento do processo
de aprendizagem e motivar os alunos a refletirem sobre tal erro se mostra um fator delimitador

para a ndo desisténcia em varias situagdes.

Incluir boas narrativas: principalmente nos Role-Playing Games (RPGs), existe um motivo
para 0S personagens realizarem alguma acdo, temos uma historia que fundamenta seu
comportamento. Visto que muitas situagGes e atividades na escola acontecem totalmente fora
de contexto e os alunos se veem perdidos no porqué estudar tal tema, elaborar um cenario que
fundamente a aprendizagem pode ser um plausivel principio que leve os discentes a se

dedicarem mais e relacionarem essa parte do conhecimento com o todo.

Promover a competicéo e a colaboracgao: dois pontos que estao bastante presentes nos games,
principalmente nos jogos online é a competicéo e a colaboracdo, abordados aqui como fatores
ndo excludentes. Tais aspectos em uma sala de aula podem decorrer do tipo de historia criada,

levando a interacdo entre todos os individuos e a uma disputa amigavel.

Promover um ambiente divertido: para a aprendizagem ser um processo que atinja todos 0s
alunos ela deve ser primariamente divertida e prazerosa. Durante a Educacéo Infantil e Anos
Iniciais do Ensino Fundamental pensa-se erroneamente que a educacdo deve ser mais ludica e
divertida, e ao avancar das etapas ela deve ter um teor mais tedrico e deve priorizar o
conhecimento em contraste a recreacdo. Mostrar aos alunos que estudar ndo é algo chato ou

sem graca, pode melhorar e intensificar o processo de aprendizagem como um todo.

Ressalto aqui que, ndo ha um Gnico modo ou forma de se criar um ambiente ou aula
gamificada, assim como ndo é possivel prever os resultados de sua aplicagdo. Contudo, ao
associar o mundo dos games a essa nova cultura criada por esses novos individuos, procura-se
criar mais um caminho a procura de alternativas para as dificuldades enfrentadas pela educacao
formal em pleno século XXI. Em vista disso, a gamificacdo ndo corresponde a criagdo de um

jogo digital que transporta o contetdo ou informacdo de um contexto indispensavelmente
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incluso no mundo virtual a0 mundo fisico, mas sim, a utilizacdo de elementos ja mencionados,
incluindo as mecanicas, sistemas e estratégias do cendrio virtual em situacdes e problemas do
mundo ‘real’. Nessa perspectiva, a responsabilidade do educador recai em criar um problema
ou contexto e planejar respostas alicercado na visdo de um designer de games (responsavel por
cuidar de toda a organizacdo e preparacdo da interface, interacdo e comunicacgdo, histéria e
mecanicas que precisao entreter o jogador durante sua experiéncia). Visto que esse profissional
tem a obrigacdo de tornar o game um ambiente agradavel, divertido, engajador e que seja
interessante para o seu publico-alvo. Isso quer dizer que, o professor deve construir e
proporcionar aos seus alunos os conhecimentos, conteldos e informacBes académicas,
fundamentando-se na construcdo da aprendizagem como um processo progressivo, particular e
divertido (FARDO, 2013).
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3 CAPITULO Il - UMA PRATICA GAMIFICADA

Este Gltimo capitulo consiste em descrever e abordar a aplicagdo de uma aula
gamificada, que foi dividida e realizada em dois dias consecutivos (4/11/2019 e 5/11/2019).
Inicialmente sera explicado e delimitado o campo de observacdo e aplicacdo dessa aula, para

em seguida, apresentar como decorreu a pratica.

3.1 METODOLOGIA UTILIZADA

Para analisarmos a relevancia que a gamificacdo possui no contexto escolar e sua
aplicacdo, foi escolhido como variavel de estudo a proposta da aplicagdo de uma aula
gamificada. Compreendendo que a finalidade de uma pesquisa ¢ “descobrir respostas para
problemas mediante o emprego de procedimentos cientificos” (GIL, 2010, p.26), este trabalho
possuiu por carater finalistico ser uma pesquisa descritiva qualitativa, afinal, considera-se aqui

que:

[...] hd uma relacdo dindmica entre 0 mundo real e o sujeito, isto €, um vinculo
indissociavel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que ndo pode
ser traduzido em nameros. A interpretacdo dos fendbmenos e a atribuicdo de
significados sdo basicas no processo de pesquisa qualitativa. Nao requer o uso
de metodos e técnicas estatisticas. O ambiente natural € a fonte direta para
coleta de dados e o pesquisador € o instrumento-chave. E descritiva. Os
pesquisadores tendem a analisar seus dados indutivamente. O processo e seu
significado sdo os focos principais de abordagem. (MORESI, 2003, p. 08 —
09)

Diante disso, as metodologias empregadas para explorar o tema central deste
trabalho apoiaram-se no método dedutivo, por “[...] intermédio de uma cadeia de raciocinio em
ordem descendente, de andlise do geral para o particular [...]” (MORESI, 2003, p. 25). Dessa
forma, tenta-se chegar a uma concluséo sobre a tematica e o problema abordado, mediante uma
pesquisa de campo.

Inicialmente foi realizada uma observacédo participante em uma turma do 5° ano do
Ensino Fundamental, pelo periodo de trés meses. Essa observacdo foi pensada com o intuito de
aproximar o pesquisador e 0s alunos, para que os discentes se sentissem a vontade para se
comunicar e agir normalmente independente da situacdo. Também tinha por objetivo permitir
que o pesquisador visualizasse as particularidades dessa turma, suas caracteristicas coletivas e

individuais, comportamentos de cada aluno e contetido estudado. Para que logo apés, fosse
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possivel desenvolver uma aula estruturada e pensada especificamente diante das

particularidades dos alunos dessa turma.

3.2 DELINEAMENTO E PARTICIPANTES

O campo escolhido para a aplicacdo da aula gamificada foi uma instituicdo escolar
da rede privada da cidade de Mariana, em Minas Gerais, intitulada Centro Educacional Arco-
iris. Ela esta localizada em um bairro que ¢é afastado da regido central da cidade, ou seja, é
distante do comercio e lojas. E conhecida por toda a comunidade marianense por se tratar de
uma instituicdo de alto nivel e que realiza um 6timo trabalho pedagdgico educacional que
transita entre o cuidar e o educar.

A instituicdo foi fundada em 1994 e passou por poucas mudancgas durante esse
tempo. Era uma moradia residencial que foi adaptada para fins educacionais. Foi possivel
observar que a instituicdo atende alunos de toda a cidade, mesmo se localizando longe de
centros comerciais e areas mais movimentadas, sendo composta por diferentes faixas etarias e
grupos étnico-raciais. Ao todo, sdo 89 alunos divididos em 9 turmas. Ela abrange o periodo Pré-
escolar ao Escolar, compreendendo o Maternal | até o 2° Periodo e os Anos Iniciais do Ensino
Fundamental (1° ao 5° ano). Dessa forma, a idade dos alunos varia entre 1 ano e 6 meses até os
12 anos. Por se tratar de uma instituicdo privada, os alunos possuem um nivel socioecondmico
e cultural com bastante similaridade, entretanto, possuem experiéncias, conhecimentos e
vivéncias bem diferentes. A instituicdo funciona de segunda-feira a sexta-feira, nos turnos
manha e tarde. No periodo matutino as aulas tém inicio todos os dias as 07:00 e finalizam as
11:45, ja no periodo vespertino as atividades comecam as 13:00 e terminam as 17:00

A instituicdo possui um nimero adequado de funcionarios em vista do seu espaco.
A equipe de profissionais que trabalham na instituicdo, é composta por 19 pessoas no total,
dentre elas estdo: 01 diretora; 01 pedagoga; 09 professoras regentes de turma (cada professora
é responsavel por um periodo do desenvolvimento escolar); 03 monitoras de turma; 01
professora de Educacdo Musical; 01 professor de Educacdo Fisica; 01 professora de Inglés; 01
responsavel pelos servicos gerais; e, 01 secretaria.

A escolha dessa escola ocorreu pelo fato de o pesquisador realizar atualmente um
estadgio voluntario no turno vespertino, em uma turma do 2° periodo. Por tal motivo, a
comunica¢do com toda a equipe de profissionais da instituicdo ¢ mais tranquila e mais facil. A

turma do 5° ano foi selecionada devido ao fato do pesquisador ter realizado o Estagio
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Supervisionado V do curso de Pedagogia nesta sala. Assim, ja tinha uma afinidade maior com
estes alunos.

A turma observada era composta por 10 (dez) alunos, 6 (seis) meninas e 4 (quatro)
meninos com idades de 10 e 11 anos. Todos possuem uma 6tima relacdo com a professora.
Agora, dentre os discentes, as vezes surgem alguns conflitos e debates, mas todos séo
rapidamente solucionados. Todos os alunos possuem perfis socioecondmicos bem semelhantes
(classe média alta), mas estdo em diferentes niveis de aprendizado.

Em relagcdo a metodologia da professora observada, ela geralmente utilizava o livro
didatico e apostilas, e mantinha suas atividades dentro da sala de aula. No que se refere a
utilizacdo da tecnologia em sala de aula, a professora utilizava bastante o seu smartphone para
realizar pesquisas sobre assuntos ou duvidas dos alunos, mas proibia a utilizacdo desse aparelho
por todos da turma. Os discentes utilizavam seus smartphones durante o intervalo de 20

minutos, que acontecia apds a terceira aula do dia.

3.3 PROCEDIMENTOS DA CONSTRUCAO DOS DADOS

Ap0s o contato inicial com a gestora da instituicdo, para informar sobre os objetivos
e especificidades desta pesquisa, a professora da turma do 5° ano foi contactada e questionada
sobre a abertura da sua classe para observacdo e aplicacdo de uma ou mais aulas. A pratica
utilizada para andlise nessa pesquisa, foi escolhida apds um debate com a professora regente e
a observacdo das caracteristicas da turma e convivio com todos, a fim de aumentar o vinculo
entre 0 pesquisador e os participantes. Assim, 0s alunos conseguiriam se soltar e agir

naturalmente com o tempo.

3.4 UMA EXPERIENCIA DE GAMIFICACAO EM SALA DE AULA

Como supracitado no inicio deste trabalho, uma das finalidades desta producéo era
vivenciar e analisar uma préatica gamificada por meio do planejamento e aplicacdo de uma
sequéncia didatica. Apds uma conversa com a professora regente da turma, foi proposto que a
aula fosse organizada e planejada com contetdos relacionados ao Sistema Solar, devido ao
avanco da turma na disciplina de Ciéncias e a quase conclusdo dos objetivos e do livro didatico

do 5° ano. Em vista disso, a aula foi estruturada com os parametros apresentados no quadro 2.
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Quadro 2 — Elaboracéo da aula

CATEGORIA

ABORDAGEM

DISCIPLINA

INTERDISCIPLINARIDADE

UNIDADE TEMATICA

CONTEUDOS

PUBLICO ALVO

DURACAO
OBJETIVO GERAL

OBJETIVOS ESPECIFICOS

DESENVOLVIMENTO DA
PROPOSTA

Ciéncias.

Para o estudo sobre o Sistema Solar é necessario também
utilizarmos conhecimentos matematicos referentes a
grandezas e medidas; e, de Artes, utilizaremos maquetes

como representacdes bidimensionais e tridimensionais do

contetdo.

Terra e Universo (BNCC).

Conteldo Estruturante: Astronomia.

Conteudo Baésico: Sistema Solar.

Contetido Especifico: Estudo sobre os componentes do
Sistema Solar.

Ensino Fundamental Anos Iniciais — 5° ano. A turma é

composta por 10 alunos, dentre eles 6 meninas e 4 meninos.

Duas aulas de aproximadamente 50 minutos.

Entender as caracteristicas do nosso Sistema Solar.

(EF05CI11) Associar o0 movimento diario do Sol e das
demais estrelas no céu ao movimento de rotacao da Terra;
Diferenciar planetas de estrelas e satélites no nosso sistema
solar;

Identificar Elementos que compdem o nosso Sistema Solar.

Construcdo de hipoteses e pensamentos;

Demonstracdes praticas através do desenvolvimento de
experiéncias concretas;

Problematizacdes;

Resolucdo de exercicios de fixacdo e tarefas sistematicas e
desafiadoras;

Trabalho em grupo.

Continua
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CATEGORIA ABORDAGEM
RECURSOS DIDATICOS  Bolas de isopor, botons feitos com papeldo e papel contact,

caixas de papeldo, Google Cardboard!® (imagem 1 e 2),
lapis de escrever, medalhas feitas de EVA e cetim, palitos,

papel A4 e smartphones.

PROCEDIMENTOS A avaliagdo serd processual e continua no decorrer das
AVALIATIVOS atividades. Serd avaliado o comportamento dos alunos,

desenvolvimento, participacdo, interesse e trabalho em

equipe.
CRITERIOS DE Reconhecer os planetas e suas caracteristicas. Ao final
AVALIACAO espera-se que o aluno conheca e entenda 0s principais

componentes do Sistema Solar.

Imagem 1 Imagem 2

Fonte: https://images.app.goo.gl/7aacs1d4WSepvWcF7 Fonte: https://images.app.goo.gl/K4h XywjEtEEK9Jry8

Essa aula foi organizada e aplicada em 3 etapas (introducéo, desenvolvimento e
conclusdo), por meio de atividades interativas aplicadas pelo pesquisador. Todo esse processo

sera especificado logo abaixo.

1° Etapa (narrativa) — Introducédo (cinco a dez minutos).

Inicialmente foi informado aos alunos que, nesta aula, todos iriam realizar uma
incrivel viagem interplanetaria. Uma viagem que necessitaria da participacdo de todos.

Os alunos foram divididos em 3 equipes (duas equipes com 3 alunos e uma equipe

com 4 alunos). Cada equipe recebeu um diario de bordo. Nesse momento, foi explicado que

10 E um acessorio, feito de papeldo, que foi desenvolvido e projetado pela Google com a finalidade de converter
um smartphone em um 6culos de realidade virtual.
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todos eram astronautas em treinamento e que seriam enviados ao espago para explora-lo e fazer
anotacOes importantes sobre tudo o que viram em sua viagem (missdo principal). Assim,
inicialmente, eles deveriam pensar em um nome para si mesmo, que corresponderia ao seu
personagem como astronauta e a suas idades (customizacao), e deveriam escolher um codinome
para a sua equipe. Apos a escolha desses elementos, o proximo passo foi inserir 0s alunos na

narrativa e contar a historia que daria contexto a atividade.

Pesquisador: - Vocés ja sairam do planeta terra? Vocés gostariam de sair?
Agora nds vamos fazer uma viagem pelo universo. Tenho um dispositivo que
nos permite viajar para lugares incriveis. Mas para realizar essa viagem, Vocés
terdo que se ajudar a todo momento.

- Vocés acham importante sabermos sobre outros planetas além da terra? Por
qué?

- A terra estd passando por um momento muito complicado, seu campo
gravitacional estd atraindo varios astros para 0 nosso planeta, que o estdo
destruindo. Por esse motivo cabe a vocés encontrar um planeta que seja
possivel habita-lo e haver vida, e assim salvarem a humanidade.

- Entéo vocés precisam e devem anotar tudo o que acharem de importante e
de interessante na sua viagem.

2° Etapa — Desenvolvimento (cinquenta minutos).
Primeira atividade (vinte minutos).

Com a turma dividida em equipes, um integrante de cada grupo recebeu um
smartphone disponibilizado pelo pesquisador. Por meio dele utilizamos o aplicativo
denominado Google Expeditions, juntamente com o auxilio do Google CardBoard, com o
intuito de explorarmos o universo e seus diversos elementos recorrendo a realidade virtual.
Apos cada aluno visualizar individualmente uma das cenas (ao total foram seis cenas que
retratavam os planetas, astros e objetos do sistema solar), foi proposto que eles debatessem
sobre 0 que viram e 0 que achavam interessante escrever sobre agquela cena em seu diario de
bordo. Ao término, cada grupo expds o0 que escreveu em seu diario de bordo para toda a turma.

Apos realizarem essa atividade, cada grupo recebeu um boton de participacao,

provando que concluiram a primeira etapa do treinamento.

Segunda atividade (vinte e cinco minutos).

A proxima atividade foi realizada por meio de um quiz. Como essa aula foi
planejada para sistematizar assuntos ja abordados pela disciplina, esse jogo de perguntas e
respostas foi realizado com o tema Sistema Solar. O jogo contou com 10 perguntas, e seu nivel

elevou-se gradativamente. A equipe recebeu 1 (um) ponto para cada resposta certa. Os alunos
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utilizaram quatro bandeiras com as letras a,b,c,d para marcar as respostas. Tal aspecto foi
pensado com o proposito de que 0S grupos ndo escutassem a resposta das outras equipes e
mudassem a sua resposta no momento destinado a apresentacéo da alternativa escolhida.

As equipes que alcangaram maiores pontuacdes, tiveram uma vantagem na proxima
prova. Ao concluirem essa atividade, todos receberam um boton como consequéncia da

participacdo e avanco no sistema.

Concluséo (trinta minutos).

A terceira e Ultima atividade foi a constru¢do de uma maquete do nosso Sistema
Solar, com materiais levados pelo pesquisador. Cada equipe recebeu 1 (uma) caixa contendo:
8 (oito) planetas, 1 (um) sol, 1 (uma) ficha, 9 (nove) palitos de formato circular e alguns cartes
pequenos. Os planetas e o sol foram feitos de bolas de isopor. A ficha era composta por uma
tabela com as seguintes colunas: planeta, distancia média do sol e tamanho. Ja nos cartdes,
estavam as respostas paras as colunas das fichas. A equipe que alcan¢ou mais pontos na rodada
anterior recebeu uma ficha completa, a equipe que ficou em segundo lugar recebeu uma ficha
com alguns dados incompletos e a equipe que ficou em terceiro lugar também recebeu uma
ficha, com dados ainda mais incompletos.

Com essa ficha completa, os grupos deveriam organizar 0s planetas que estéo
dentro da caixa, em uma tira de isopor utilizando os palitos (atentando-se as suas medidas e
distancia em relacdo ao sol), além de também nomea-los. Essa organizacdo deveria seguir a
ordem em que eles aparecessem no nosso Sistema Solar.

Ao final todos ganharam uma medalha de participacéo, representando a concluséo

do treinamento e uma certificagdo como astronautas recrutas'?.

3.5 OBSERVACOES, APONTAMENTOS E DISCUSSOES

Essa foi uma aula planejada para sistematizacdo dos conhecimentos construidos
pelos alunos durante o semestre, que teve por temética o Sistema Solar. Dessa forma, a narrativa
que antecedeu a primeira atividade foi planejada como forma de inserir todos em um mesmo
espaco. No momento da narracdo da histdria, os discentes demonstraram bastante atencéo,

concentragdo e vontade de entrarem naquele “contexto e naquela variavel” (PETROVIC;
IVETIC, 2012).

1 A aula apresentada foi lecionada por mim. A professora regente da turma intercalava entre momentos que assistia
a aula e momentos que realizava outras atividades em outros locais.
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A atividade introdutoéria foi pensada como uma maneira dos alunos se incluirem
dentro desse conteldo, dentro desse ambiente. Uma tentativa de despertar e trabalhar
inicialmente a curiosidade, a fantasia e o ludico dos alunos, como destacam Borys e Laskoswki
(2013). Através das falas e comportamentos dos participantes, essa atividade aparenta ter
alcancado esse objetivo. A missdo principal era mapearem o universo, assim, Como primeira
missdo secundaria eles criaram e pensaram em seu avatar. Ao elaborar e inventarem novos
nomes para si mesmos, na perspectiva dos games, os discentes estavam criando seu nickname'?,
permitindo e dando a possibilidade que todos pudessem se imaginar da forma que quisessem.

Os alunos receberam a primeira proposta de customizag¢ao de muito bom grado e se
demonstraram abertos a experiéncia. Nesse momento o pesquisador pode observar como 0s
alunos utilizavam a sua criatividade e imaginacdo quando ndo estavam sendo direcionados ou
conduzidos a pensar de alguma forma planejada. Alguns deles até definiram suas vestimentas,
como fez a Naty, que disse: “eu vou usar uma roupa amarela, com detalhes rosas e uma
bandana vermelha, com o lago para tras... tudo combinando com meu capacete que sera
vermelho com escritas e detalhes amarelos ™.

No momento direcionado a divisdo das equipes, houve certos conflitos, alguns
alunos(as) ndo queriam inicialmente participar da atividade em um mesmo grupo que outros

estudantes da turma. Contudo, depois de um tempo, os grupos ficaram divididos da seguinte

maneira:
Tabela 1 — Divisdo dos grupos
SUPER .
NOME DO GRUPO BTS AO ALTO E ALEM
ASTRONAUTAS
NOME DOS Theus, Mika e Naty, Niki, Lizae Titi, Juli e Ash.
INTEGRANTES NiKki. Jujuba.

Apos a divisdo dos grupos e definicdo dos seus nomes, alguns alunos resolveram
apostar entre si quem “iria ser o maior astronauta da escola”. Para a primeira atividade, 0s
discentes sugeriram irem para outro local e assim nos direcionamos para a sala multiuso da
escola, que era um local mais agradavel. E assim, iniciamos a primeira atividade, com cada

grupo definindo uma ordem entre seus integrantes para utilizar o Google Cardboard.

12 Um tipo de apelido utilizado para identificacdo dentro de jogos, bate papos online e outras plataformas e
ferramentas na internet.
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Inicialmente cada aluno estava retirando o acessorio para escrever no seu diario de bordo, até
que o grupo “BTS” teve a ideia de definir uma escriba por rodada. Dessa forma, o integrante
ndo precisava retirar o dispositivo para escrever, ele apenas falava o que estava vendo e a escriba
transportava sua fala para o diario. Isso demonstrou a possibilidade que as equipes tinham de
trabalhar e alcangarem os objetivos propostos da maneira que achassem mais conveniente. Apds
verem isso, 0s outros dois grupos reproduziram inicialmente 0 mesmo processo que estava
sendo realizado pelo grupo “BTS”. Contudo, transcorrido alguns minutos, o grupo “SUPER
ASTRONAUTAS” decidiu que todos os seus integrantes primeiro veriam todas as cenas e
objetos pelo Cardboard, e ap6s todos utilizarem o dispositivo, eles se reuniram e anotariam em
seu diario de bordo as conclusdes feitas pelo grupo e ndo suas percep¢des individuais.

Essas atitudes exercidas pelos dois grupos, demonstraram que ambos possuiram
pensamento rapido diante da situacdo apresentada. Foi perceptivel que cada grupo apresentou
formas diferentes para a resolucdo do problema, além de demonstrarem harmonia e trabalho
em equipe de maneiras distintas. Esses aspectos sao variaveis citadas por Simdes et. al (2013)
que sdo despertadas em situacOes gamificadas, assim como a autoexpressdo, a lideranca e o
altruismo. Alves (2012) evidencia que esses tipos de elementos sdo principios e caracteristicas
comuns da aplicacdo de atividades gamificadas, bem como: a oportunidade de se trabalhar em
equipe por meio da cooperacdo, em vista da resolucdo de um problema; e, a estruturacédo de
vinculos sociais e ligacdes melhores desenvolvidas, mediante lagos afetivos e a colaboracéo.

Ao final da atividade todos os grupos possuiam anotacfes sobre os planetas do
nosso Sistema Solar; cometas; asteroides; estrelas cadentes; satélites naturais e artificiais;
meteoros; meteoritos € o sol. No momento de apresentacdo das suas viagens, todos 0s
integrantes queriam falar. Esse aspecto é um diferencial possibilitado pela imersdo a uma
atividade, todos se sentem bem em participar, comentar ou apresentar sua opinido. Ao final,
eles foram indagados sobre seu parecer sobre a atividade, se tinham gostado ou ndo e se tinha

sido interessante. Alguns comentéarios foram:

Juli: “- Eu gostei muito. Na apostila ndo dava pra ver os planetas como se
fossem de verdade. Consegui ver ate os buracos que tem em um meteoro.”
Mika: “- Caramba, foi legal demais! Eu consegui ver a cauda do cometa.”
Theus: “- Quando eu mexia a cabega a imagem mexia junto, parecia que eu
estava de frente pra Jupiter. Eu quase dei uma cabecada no Niki (risos).”
Jujuba: “- Quando eu vi 0 monte de galaxias que existem e 0 buraco negro
sugando uma estrela meu cérebro bugou. Deu tela azul.”
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Os alunos conseguiram atingir perfeitamente os objetivos iniciais dessa atividade,
por meio da visualizagdo, conseguiram compreender e apresentar caracteristicas de diferentes
astros do Sistema Solar. O nimero baixo de discentes facilitou o controle e ordenamento dessa
atividade. Apos a entrega dos botons, todos o anexaram a camisa como forma de demonstrarem
que conseguiram realizar a primeira atividade proposta.

Para a segunda atividade nos direcionamos ao patio da escola, por ser um local que
possuia um espago maior e arejado. Os grupos, ao chegaram no local, sentaram-se longe um
dos outros, por decisdo propria de seus integrantes, sem intervencdo do pesquisador. Isso
demonstrou o sentimento de competitividade que a aula provocou nos alunos. Como apresenta
Dominguez et. al (2013), a competi¢do é um elemento da &rea social que os alunos retratam
fortemente nesse tipo de atividade.

Durante o0 quiz, os discentes se atentavam bastante as perguntas e conversavam com
todos os membros da equipe, deixando todos darem sua opinido. Ao confirmarem suas respostas
como certas, 0(s) grupo(s) que acertou(aram) provocava(m) o(s) outro(s) grupo(s), se inserindo
e imergindo cada vez mais na atividade. Essa atividade precisou ser interrompida pela metade,
pois o horério da aula havia terminado. O préximo encontro e continuagdo dessa aula foi no dia
seguinte. Algo interessante que ocorreu foi que todos os alunos trouxeram o boton da atividade
anterior e 0 anexaram na camisa novamente ao verem que continuariamos a aula passada. Essa
situacdo como aponta Alves (2012), é uma forma de automotivacdo para a continuacdo das
atividades, segundo ele, uma motivacdo intrinseca. O resultado do quiz ficou: 1° lugar — BTS
(dez pontos); 2° lugar — SUPER ASTRONAUTAS (oito pontos); 3° lugar - AO ALTO E ALEM
(sete pontos). Todos receberam outro boton como incentivo, participacéo e envolvimento, nao
importando a classificacdo final da atividade, assim ao final todos possuiam dois botons
anexados na camisa.

Ao final dessa atividade, Naty pergunta: “- Vamos ganhar algo por sermos o0s
primeiros?” e Niki responde: “- Todos ganhamos conhecimentos. Vocés ndo precisam ganhar
mais nada (risos)”. Percebe-se que Naty esperava ser recompensada pelo seu desempenho, o
que representa um sentimento primordial do ser humano que é aplicado na gamificacdo: a busca
da gratificacdo por seus atos, que pode repercutir em uma maior motivacdo para seguir na
atividade (DOMINGUES et. al, 2013). Nesse momento, o pesquisador explicou que como a
equipe “BTS” obteve um resultado melhor, ela teria uma vantagem na préxima atividade. Com
isso, tentava-se evidenciar a progressao dos alunos nas atividades propostas e dentro de todo o

sistema, assim como o0 aumento gradativo da dificuldade e dos desafios.
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Ao iniciar a terceira e Ultima atividade, os alunos ficaram curiosos e ansiosos para
abrir as caixas e saber o que continha dentro delas. O pesquisador deixou que todos abrissem e
cedeu um tempo para que pudessem ver e pegar 0s objetos que estavam dentro da caixa. Apos
esse momento inicial de revelagéo dos objetos que seriam utilizados na atividade, o pesquisador
explicou como seria a atividade de concluséo da aula. Imediatamente, os alunos se organizaram
e comecaram a realizagcdo da mesma, provocando certo espanto devido a dedicacdo e empenho
demostrado por todos.

Os grupos que precisavam completar as fichas levaram cerca de 5 a 10 minutos para
realizar essa etapa. O momento destinado a construgdo da sequéncia do Sistema Solar levou um
tempo maior, cerca de 12 a 15 minutos. Apds todos completarem ambas as etapas, efetuou-se
a apresentacdo das maquetes por cada equipe. Vale evidenciar que o pesquisador pediu somente
para que eles apresentassem a ordem, o nome dos planetas e a sua distancia em relacéo ao sol.
Entretanto, os discentes a medida que iam falando o nome dos planetas, falavam caracteristicas
sobre 0 mesmo, como seu tamanho, sua composicdo, sua formacdo, planetas e astros ao seu
redor, dentre outros aspectos. Apds essa apresentacdo, todos se reuniram para observar e
debaterem sobre cada maquete, seus elementos e sua proporcdo. Ao final da aula, todos
questionaram se ndo iriam receber algo por essa atividade. Tendo em mente que o final de uma
atividade gamificada possui um “significado épico de alcangar algo esperado” (ALVES, 2012,
p. 4), o pesquisador entregou a todos uma medalha, juntamente a uma mensagem, que 0S
parabenizava pela conclusédo desse teste, por sua promogao a astronautas recrutas e pela viagem
estelar.

Um apontamento possivel acerca dessas atividades foi o engajamento dos alunos.
Eles aparentaram ter uma experiéncia mais significativa do que em uma aula expositiva,
realizando as atividades com mais agilidade e eficacia. No inicio e durante toda a pratica, 0s
alunos demonstraram bom trabalho em equipe. A professora comentou que ndo desenvolvia
muitas atividades em grupo porque normalmente aconteciam bastante discussdes e conflitos,
algo que ocorreu somente no inicio dessa pratica. Todos se envolveram bastante e se divertiram.
Ao mesmo tempo que aprendiam, percebiam que eram capazes de realizar todas as atividades
e que seus esforcos eram recompensados ao alcangarem as metas propostas, tornando a sua
produtividade muito mais agradavel e prazerosa. As situacdes e contextos criados pelos alunos
e estruturados por uma préatica gamificada oportunizaram acdes por meio da colaboracdo, do
engajamento e da interacdo que construiram. Além disso, sistematizaram conhecimentos e

experiéncias.
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Por fim, por meio dos resultados dessa aula e pela literatura utilizada nesta pesquisa,
percebe-se que os processos de gamificacdo possuem uma ligacdo com a construcao e troca de
conhecimentos, visto que eles possibilitam a acdo do discente sobre todo o processo. Além de
proporcionarem momentos e experiéncias que permitem ao docente trabalhar e interligar

diferentes elementos, sensacdes e vivéncias nas praticas educativas.
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CONSIDERACOES FINAIS

Nossa sociedade mudou bastante nas Ultimas décadas e poucas escolas tém feito
algo para acompanhar os novos alunos vindos dessa sociedade. Ela ainda possui e utiliza os
mesmos métodos de anos, ndo importando os diferentes moldes da sociedade. A composicao
de uma sala de aula é sempre a mesma: o professor a frente, varios alunos sentados em cadeiras,
que sdo organizadas em fileiras dentro de um espaco confinado. E em relagdo a essa e outras
questBes que as experiéncias e elementos dos jogos digitais podem ser uma étima opcéao para
as escolas, oferecendo novas, diferentes e divertidas formas de resolucéo de problemas antigos.
Os games demonstraram serem capazes de assumirem parte do papel principal no trajeto da
construcdo de novos processos e alternativas educativas, criando um contraste a essa
estruturagdo normalmente encontrada na maioria das salas de aulas.

Um dos desafios que encontramos atualmente na educacdo é de pensar e planejar
praticas educativas que correspondam a sociedade e a cultura contemporanea. Praticas que
levem em consideragdo os diversos principios sobre os espagos de aprendizagem que se
modificaram ao longo dos anos juntamente aos individuos (SANTOS; WEBER, 2013). Ate
algumas décadas atras ndo se via nos jogos uma possibilidade de aprendizagem e muitas pessoas
ainda ndo veem. Atualmente com uma maior popularizacdo dessa forma de entretenimento,
esse elemento vem se mostrando e se tornando cada vez mais aplicavel dentro da educacéo. Tal
aspecto e fortemente evidenciado a partir do momento que é apresentado como uma estratégia
de ensino e aprendizagem direcionada aos alunos inseridos nesse cenario, a geragdo gamer.

Este trabalho desenvolveu-se com o intuito de analisar as influéncias, contribuic6es
e a importancia da utilizacdo da gamificacdo nos espacos escolares. Néo se trata de converter
as salas de aula em laboratérios de informatica, mas sim ampliar as metodologias de ensino em
busca de uma aprendizagem que seja significativa e expressiva aos alunos. O ambiente
gamificado demonstra ser benéfico ao transportar o individuo a elementos do seu proprio
cotidiano e fazer uso de sua importancia e estimulo a essas pessoas.

Este trabalho evidenciou que a gamificacdo é um amplificador da motivacdo e
engajamento dos alunos. No entanto, existem outros aspectos que influenciam na aprendizagem
escolar de um individuo, tais como, bullying, cansaco, falta de compreensdo de um contetdo, a
metodologia do educador, auséncia de autoconfianca, problemas familiares, dentre tantos
outros aspectos sociais. Mesmo com o uso da gamificacdo, o ambiente da sala de aula ainda
estd suscetivel a tais aspectos e obstaculos. Levando em consideragdo todos os aspectos

mencionados, é possivel constatar que a gamificagdo se fundamenta por meio de uma
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perspectiva social e cultural. A linguagem e a metodologia utilizadas nos jogos digitais se
tornaram um sucesso e se mostram eficientes na resolucéo de varios problemas, além do fato
de que sdo bem aceitas pelos alunos que estdo crescendo juntamente a tal forma de
entretenimento (FARDO, 2013).

Contudo, existe um grande desafio no tocante a inser¢do das novas tecnologias e
das atividades gamificadas no contexto da escola publica brasileira. A aplicacdo das atividades
explicitadas neste trabalho aconteceram em uma escola particular, essa instituicdo oferecia
condicdes satisfatorias para o seu éxito, tanto no que se refere ao espaco fisico da escola, aos
recursos disponibilizados e ao nimero de alunos. Por mais que o uso da tecnologia seja
ressaltado nos documentos oficiais da Educacdo, como na Base Nacional Comum Curricular,
pouco tem sido o incentivo do governo para a efetivacdo dessas praticas. Além de muitas
escolas publicas ndo contarem com equipamentos e recursos para a efetivacdo dessas praticas,
as iniciativas para formacéo de professores voltadas para essas tematicas sdo quase nulas. A
questdo referente as praticas gamificadas no espaco escolar, ainda necessita de muitos debates.
A auséncia dos recursos tecnolégicos, no contexto da escola pablica, tem contribuido para
novos processos de exclusdo educacional, repercutindo em outros espacos e momentos da vida
social, como nas relacdes de trabalho e mercado. E possivel dizer que uma parcela do resultado
alcancado por esta pesquisa advém do convivio diario dos alunos com dispositivos tecnolégicos
e com o0s jogos eletrdnicos, aspecto esse que pode ser bem diferente de alunos com condicdes
socioecondmicas menores.

Este trabalhou tentou demonstrar que a gamificacdo possui as qualidades
necessarias para envolver os discentes na resolucéo de problemas, auxiliando-os a (re)significar
0 conteudo que esta sendo estudado. No planejamento da aula apresentada nessa pesquisa,
houve dificuldades e um grande empenho em pensar uma pratica educacional gamificada que
proporcionasse a imersdo e divertimentos dos alunos, a0 mesmo tempo que possibilitasse um
aprendizado significativo. Contudo, é necessario ressaltar que a gamificacdo ndo deve ser
inserida na educacgdo como forma de remediar todas as dificuldades de nosso sistema de ensino,
mas sim, como um suporte de aprendizagem. Assim, finalizo este trabalho com a seguinte
questdo: a utilizacdo da gamificacdo como um recurso pedagogico, € um auxilio ou um

obstaculo nos processos de aprendizagem?
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