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RESUMO

A ABORDAGEM SOBRE GAMIFICAGCAO, INTERDISCIPLINARIDADE E APRENDIZAGEM
CRIATIVA NA EDUCAGAO A DISTANCIA E UMA OPORTUNIDADE PARA O DESENVOLVIMENTO
DE PESQUISAS SOBRE TEMATICAS DE EXTREMA RELEVANCIA PARA O CONTEXTO
EDUCACIONAL ATUAL. PARA O DESENVOLVIMENTO DOS ESTUDOS, UTILIZOU-SE A PESQUISA
EXPLORATORIA-DESCRITIVA E BIBLIOGRAFICA TENDO COMO ARCABOUGO TEORICO OS
CONCEITOS E ABORDAGENS DE DIFERENTES AREAS, INCLUINDO-SE MIDIA DO
CONHECIMENTO. DENTRE OS QUESTIONAMENTOS E RESULTADOS OBTIDOS, FOI POSSIVEL
SE VERIFICAR A EFETIVA PERTINENCIA DA RELAGAO ENTRE OS ESTUDOS
INTERDISCIPLINARES RELATIVOS A GAMIFICAGAO E A VIABILIDADE DA APRENDIZAGEM
CRIATIVA NA EAD.
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Introducéo

A comunicacéo € a base das relagdes humanas e da vida em sociedade. E, para que
este fenbmeno humano possa se estabelecer, as pessoas se valem de diferentes tipos
de tecnologias, incluindo-se as da inteligéncia, as de natureza fisica e as digitais. Nas
Ultimas décadas, a juncao dessas tecnologias foi um dos fatores determinantes para que
a comunicacdo alcancasse um novo patamar e se constituisse em um dos fatores
determinantes para o surgimento da sociedade do conhecimento (MASSON;
MAINARDES, 2019).

Segundo Santos (2005), a chave mestra para se fazer parte desta sociedade é a
integracdo de trabalho em rede, cooperacdo e educacdo. Esta triade corrobora o
conceito de Libaneo (2002) de que a educacado é um conjunto de fenbmenos, processos
e acles que influenciam e intervém no desenvolvimento das pessoas e nas relacdes
entre individuos e grupos. Ha diversos argumentos que podem ser usados para
evidenciar que essas concepcdes ratificam posicfes congruentes, mas uma davida
permanece latente: considerando-se que o conhecimento estd disponivel e que as
tecnologias para o acessar sdo abundantes, que fatores dificultam o acesso das
pessoas a esse conhecimento? Ha diferentes fatores que podem ajudar a responder
este questionamento. No entanto, qualquer que seja a resposta, ela passara direta ou
indiretamente pelas questdes relativas a educacao, o que implicara em abordar também
a questdo da interdisciplinaridade.

Para Pacheco, Tosta e Freire (2010), a interdisciplinaridade é a construcdo de um
sistema complexo com o objetivo de viabilizar a integracdo entre as verdades de cada
disciplina como unidades simples, aceitando as diferencgas, respeitando a complexidade
de sua propria formagdo, ao mesmo tempo em que reintegra cada disciplina em um
todo. Face a essas caracteristicas, Fazenda (2008) considera a interdisciplinaridade
parte de uma nova atitude que visa a abertura para a compreensao de aspectos ocultos
do ato de aprender.

Cada época guarda especificidades e condicionantes sob os quais a educacdo se
processa. Na era do conhecimento, a digitalizagdo viabiliza o acesso a muitas
informacdes. Isso nédo significa, no entanto, que todos possam acessa-las ou, quando o
fazem, possam transforma-las em conhecimento. Para que esse fendmeno ocorra,
dentre os varios aspectos que merecem atencdo dos atores envolvidos, trés se
destacam: a intencionalidade, a interdisciplinaridade e a criatividade (LUCK, 2010).

Para Amaral, Lapolli e Spanhol (2009, p. 53), “a criatividade é considerada uma técnica



para resolucdo de problemas que pode ser aplicada a todas as atividades humanas”.
Por sua vez, para Alencar e Fleith (2009), trata-se de um processo que resulta no
surgimento de algo que pode ser considerado Util e satisfatério. Os autores observam
ainda que a auséncia de linearidade, a existéncia de condigbes adequadas ao processo
de criagcdo, de motivagdo e a conjugacdo de aspectos cognitivos e afetivos sdo o0s
elementos essenciais do processo criativo. Ambas as consideragdes, quando vistas em
conjunto com a perspectiva de Obregon e Filho (2015), ratificam a aprendizagem criativa
como um processo integrado de cognigdo onde a interagdo, o compartilhamento de
ideias e a acdo ampliam o potencial criador, e, consequentemente, a producdo de
conhecimento.

A gamificacdo é um exemplo de resposta direta a perspectiva da aprendizagem criativa
e da interdisciplinaridade. Segundo Diniz, Alves e Minho (2014, p. 77), “a gamificacdo é
a construcédo de modelos, sistemas ou modo de produgéo com foco nas pessoas, tendo
como premissa a logica dos games”. Os autores ampliam esta perspectiva ao ratificar
gue os fatores que contribuem para o processo de gamificacdo reside nos elementos
presentes na légica dos jogos, incluindo-se os desafios, objetivos, niveis, sistema de
feedback e recompensa. Para Busarello (2017), ao estabelecer diferentes caminhos
para a aprendizagem, através de estratégias de gamificacdo, € possivel adaptar o
contetudo de dominio para diferentes perfis de alunos, apresentando distintos métodos
para a aquisicdo do conhecimento. Observa-se assim que S840 perspectivas que valem
para qualquer modalidade educacional.

[...] educacdo a distancia € a modalidade educacional na qual a mediacdo didatico-
pedagodgica nos processos de ensino e aprendizagem ocorra com a utilizagdo de meios
e tecnologias de informacédo e comunicagédo, com pessoal qualificado, com politicas de
acesso, com acompanhamento e avaliacdo compativeis, entre outros, e desenvolva
atividades educativas por estudantes e profissionais da educagdo que estejam em
lugares e tempos diversos. (BRASIL, 2017)

Pode-se verificar assim que, na educacgéo a distancia, devido as suas caracteristicas e
peculiaridades, esses fatores se destacam e podem trazer contribuigcdes significativas.

Objetivo

Considerando-se o contexto dindmico no qual a educacéo a distancia esta inserida, o
objetivo desta investigacédo cientifica é analisar os fundamentos tedricos que, a partir da
perspectiva da midia do conhecimento, fundamentam o uso efetivo da gamificacao
enquanto recurso interdisciplinar e viabilizador de aprendizagem criativa.



Referencial tedrico

Segundo Silva et. al. (2017), o material didatico assume papel de midia do
conhecimento uma vez que potencializa a transformagdo da informagcdo em
conhecimento e competéncia. Ainda segundo Santos e Sousa (2010), a midia do
conhecimento é um artefato que viabiliza o estabelecimento do conhecimento na relacéao
entre duas partes, uma vez que conhecer significa a associa¢do entre o que é percebido
e uma determinada forma ou ideia apresentada. Ao transportar esse posicionamento
para as acdes pedagobgicas, os autores afirmam que a comunicacdo é o instrumento
necessario para o desenvolvimento do processo educativo.

Observando-se os objetivos e pressupostos das préticas interdisciplinares, verifica-se
ainda que ha o foco no que Lévy (1999) denominou inteligéncias conectadas, onde
todos geram e trocam conhecimentos. Contexto em que as tentativas de estabelecer
planejamentos rigidos e esquemas antecipados de aprendizagem sé&o ineficazes uma
vez que as trajetorias passaram a ser individuais o que, por sua vez, estimula e valoriza
a aprendizagem criativa e o uso da gamificacdo. Neste caso, é importante ressaltar que,
€ a partir do ciberespaco, que seu crescimento tem alcancado os melhores resultados.
Neste caso, Amaral, Lapolli e Spanhol (2009) destacam que a tecnologia de
comunicagédo digital, além de atuar como artefato integrador em ambiente de ensino-
aprendizagem, percorre caminhos cada vez mais interconectados.

Estudar a gamificacdo a partir da perspectiva da midia do conhecimento é reconhecer o
conceito de Preuss, Fadel e Queiroz (2017, p. 319) para os quais a “gamificacao é o uso
de técnicas e dindmicas de jogos para engajar e motivar as pessoas a resolver
problemas e melhorar o aprendizado em ambientes fora do contexto de jogos”. Desta
forma, é importante observar que consideracfes aqui apresentadas ndo representam
uma supervalorizacdo das teorias, métodos, técnicas e conceitos relacionados a midia
do conhecimento enquanto fator viabilizador da aprendizagem criativa e da gamificacao.
Trata-se, assim, de uma visao critica e realista sobre o tema, pois, conforme Geertz
(2002), o surgimento de novas ideias no cenario cientifico causa consideravel impacto
inicial e, por este motivo, ha a tendéncia de que alguns possam, indevidamente, dar a
essa tecnologia um status de solucdo definitiva e indiscutivel. Ao invés disso, deve-se
considerar que as mudancas se fazem presentes e que a questdo cultural tem
participacdo fundamental nas decisdes e caminhos que forem escolhidos.

Conhecimento

Ao se estudar o conhecimento sob a perspectiva da interdisciplinaridade ou como



conteudo e processo que resulta de interacdes sociais e técnicas entre agentes
humanos e tecnoldgicos, tem-se a possibilidade de se estudar a sua natureza enquanto
fator estratégico para gerar valor e equidade social. Deixa explicito ainda que o
interessante sdo 0s sinais, 0 conhecimento de valor e o reconhecimento sobre a
necessidade de agentes, sistemas e processos que viabilizem a identificagéo e distingédo
de conhecimentos realmente valiosos para as pessoas, as organizacdes e a sociedade.
Desta forma, além do reconhecimento de diferentes tipos de conhecimento, incluindo-se
o declarativo, procedural, senso comum e heuristico, reconhecendo que, para cada
decisdo, had um tipo diferente de conhecimento, gerado a partir da combinacdo de
informacgdes distintas e diferentes.

A relacdo da gamificagdo com o conhecimento e com a EAD pode ser ratificado e
ampliado segundo o posicionamento de Busarello (2017, p.13) em que a “gamificacéo
abrange a utilizacdo de mecanismos e sistematicas de jogos para a resolugdo de
problemas e para a motivacdo e o engajamento de um determinado publico”. Segundo
Silva, Sartori e Catapan (2014), a gamificagdo € uma metodologia que, principalmente
por sua capacidade de aumentar a motivagdo do aprendiz, guarda uma relacdo direta
com o processo de criacdo do conhecimento.

A gamificacdo € um dos melhores exemplos da sinergia de diversos elementos
indissociaveis, incluindo-se o conhecimento e aprendizagem criativa. A este contexto
Cook (2013) acrescenta que a gamificacdo € uma forma de comunicacdo social em que
as pessoas, ao mesmo tempo em que interagem, podem se socializar em torno de um
conhecimento, gerando assim a possibilidade de estratégias competitivas que sao, ao
mesmo tempo, divertidas e agradaveis. Por sua vez, Alves (2012) afirma que um jogo,
base importante para a gamificacdo, exige que o0 sujeito estabeleca objetivos, crie
métodos e utilize determinadas estratégias, acdes essas cuja origem se dao a partir do
estimulo das habilidades cognitivas, condigcdo fundamental para a aprendizagem
criativa.

Apesar da relacdo estreita com os meios digitais, € importante observar Busarello (2016)
segundo o qual a verdadeira esséncia da gamificagdo néo reside na tecnologia, mas sim
na sua capacidade de promover a elevacao dos niveis motivacionais e a diversidade de
caminhos para que a aprendizagem ocorra efetivamente. Trata-se assim de uma
ferramenta importante que, viabilizada adequadamente pela midia, torna-se capaz de
promover, ao mesmo tempo, experiéncias, aprendizagens significativas e aquisi¢cdo de
conhecimento. Segundo Fardo (2013), a gamificagdo pode promover a aprendizagem
porque muitos de seus elementos sdo baseados em técnicas ja conhecidas de
distribuicdo de pontuacdes para atividades, emissdo de feedback e a colaboracéo.



Assim, a diferenca da gamificacdo em relacdo as demais estratégias e metodologias
esta no uso de uma linguagem mais comum e familiar para as pessoas inseridas na
cultura digital. Condicdo esta que torna a aprendizagem ativa, significativa e criativa,
possibilitando assim as melhores condicdes possiveis para a aquisicdo do
conhecimento.

Interdisciplinaridade

Segundo Fazenda (2002), a interdisciplinaridade se pauta em uma agdo em movimento
de natureza ambigua, tendo como pressuposto a metamorfose e a incerteza. Trata-se
assim de um valioso instrumento para enfrentar os problemas globais em que os
saberes séo apresentados de forma fragmentada. Esse posicionamento se alinha ao
conceito de Pacheco, Tosta e Freire (2010) onde a interdisciplinaridade € considerada
uma construcdo de um sistema complexo com o objetivo de vialibilizar a integracéo
entre as verdades de cada disciplina como unidades simples, aceitando as diferencas,
respeitando a complexidade de sua propria formagcdo, a0 mesmo tempo em que
reintegra cada disciplina em um todo.

Tomando como base o0 conceito e as caracteristicas da interdisciplinaridade
apresentados neste texto, € importante que algumas consideragdes sejam apresentadas
a fim de ratificar a sua importancia enquanto balizadora do avanco das pesquisas sobre
gamificagdo e aprendizagem criativa. A interdisciplinaridade, enquanto sistema
complexo, pode ser interpretada a partir das de Alvarenga et al (2011) que considera
gue os fenbmenos complexos ndo podem ser estudados de forma ampla e integral por
pesquisadores solitéarios cuja formacédo, em via de regra, € centrada de maneira
exclusiva em disciplinas especificas e, por vezes, com dominio apenas de uma parcela
da perspectiva teérico-metodolégica ou de uma parte do paradigma de investigacdo. Em
Morin (2005), tem-se perspectiva de que somente o pensamento complexo sobre a
realidade, que também se complexa em sua natureza, possibilita avangcos rumo a

contextualizacéo, da articulacdo e da interdisciplinaridade do conhecimento produzido.

Procedimentos metodol6gicos

O método utilizado para a elaboracdo deste artigo foi a pesquisa exploratéria-descritiva
e bibliogréafica que, segundo Lakatos e Marcondes (2010). Trata-se assim de um estudo
gue explora determinado fenbmeno, permitindo aumentar a familiaridade do pesquisador
com as teméticas relacionadas a gamificacdo e suas relacbes com a midia do
conhecimento, interdisciplinaridade, aprendizagem criativa e educacéo a distancia.



Apresentacéo e discussao dos resultados

Analisando-se os resultados obtidos, ratifica-se a perspectiva de Martins et al. (2015) de
gue, embora a sociedade do conhecimento ndo esteja, obrigatoriamente, condicionada
as Tecnologias da Informacéo e Comunicacao, estas tecnologias permitem e facilitam a
configuracéo de cenarios em diversos dominios de conhecimento. Observa-se ainda que
o compartiihamento de diferentes informacfes potencializa os processos de criacao,
combinacéo e disseminacdo de conhecimentos interdisciplinares, ou seja, centrados no
problema e ndo na disciplina. E preciso se reconhecer ainda as conclusées de NUNES
et al. (2016) o qual reconhece que embora as TIC estejam disseminadas na sociedade,
a sua utilizacao na educacgédo ainda € incipiente.

Em relacdo a midia do conhecimento, observou-se que o grande objetivo ndo é o estudo
das TIC em si, uma vez que, segundo Okada (2007), a tecnologia s6é se constitui como
uma midia do conhecimento quando €, efetivamente, uma ferramenta que suporta a
interpretacé@o das representagfes. Assim, ao serem considerados todos os referéncias
apresentadas neste artigo, pode-se facilmente perceber que as pesquisas sobre
aprendizagem criativa e gamificacdo possuem um amplo espectro de possibilidades,
incluindo-se a conexao entre diferentes areas de pesquisa. No entanto, € relevante
também observar que os desafios também sao consideraveis.

Um dos grandes desafios da pesquisa constante deste artigo foi evidenciado por Greco
(1994) segundo o qual a compreensdo dos valores presentes em outras disciplinas
requer dialogo, espirito de cooperacao e senso de partilha entre as pessoas, 0 que nem
sempre é possivel. Ratificou-se ainda a posicdo de Lick (2001) segundo o qual o
trabalho interdisciplinar requer disciplina, novas habitos, acdes e postura, fatores que
podem gerar inseguranca e reacdes nas pessoas. Frigoto (1995) ratifica essa posicéo
ao considerar que a interdisciplinaridade pode ser considerada um problema quando se
torna um desafio a ser descoberto. Fato que ocorre devido as limitagbes dos préprios
sujeitos devido a complexidade do assunto. Considerados esses elementos enquanto
desafios para o tema proposto, é importante observar que se trata de uma excelente
oportunidade para 0 avanco em outras areas de pesquisa, com destaque para aquelas
relacionadas a formacao de professores.

Pode-se observar ainda que aprendizagem personalizada é um artefato que viabiliza
uma aprendizagem criativa ha qual a adaptacdo das necessidades individuais fortalece
a capacidade de aprendizagem do estudante (Silva et al., 2017). No entanto, para que
isso ocorra efetivamente a sociedade, a escola e os educadores precisam estar prontos
para dar o suporte necessario, o que nem sempre acontece. Neste sentido, 0 acesso as



informacdes em rede e a simples introducéo de tecnologias digitais ndo sdo capazes de
garantir mudancas significativas para os atores do processo ensino-aprendizagem
(ALONSO, 2008).

Consideracdes finais

E importante ratificar que a gamificacdo, conforme observado em Busarello (2016), s6
cumpre o seu papel de midia do conhecimento for capaz de promover a elevagdo dos
niveis motivacionais bem como a diversidade de caminhos para que a aprendizagem
ocorra efetivamente. Tal condigéo, no entanto, ndo € algo simples a ser alcangado e traz
impactos significativos para o desenvolvimento das pesquisas nesta tematica. Além de
design educacional e tecnolégico adequados, faz-se necesséria a existéncia de equipes
de técnicos e docentes capazes de conduzirem corretamente todos 0S processos
pertinentes a criagdo, desenvolvimento e avaliagdo de projetos de gamificacao
compativeis com a EAD.

Face aos referencias apresentados, pode-se concluir sobre a elevada relevancia que a
gamificagdo e a aprendizagem criativa tém no contexto do EAD. Isso se deve nao
apenas ao fato do conhecimento ser o ponto de partida e chegada para as pesquisas,
mas também pela necessidade de se ter a interdisciplinaridade com seu parametro mais
importante.
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