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RESUMO

O trabalho de pesquisa apresenta os resultados de uma analise bibliografica.
Ela foi desenvolvida sobre o referencial teérico que trata uma area que ainda
se encontra em sua infancia. Seu apelo é muito grande, quando se considera
que ela trabalha com conceitos de engajamento e motivacdo do aluno. Em
diversos estudos para determinacdo de novos métodos em educagédo que séo
contrapostos aos ambientes tradicionais de ensino e aprendizagem, estas
condigcbes sdo colocadas como essenciais para obtencdo de qualidade.
O material consultado da sustentacédo e credibilidade a um novo conceito:
a utilizacdo da gameficacdo em educacdo. As polémicas geradas refletem
a instabilidade que esta abordagem ainda apresenta. E uma situac¢io que gera
incertezas sobre a sua aplicacdo de maneira plena. Além disso, ela envolve
a colocacdo de desafios tanto tecnologicos quanto procedimentais, que
envolvem mudancas significativas nos comportamentos e atitudes de docentes
e professores. Sao razbes suficientes para que a pesquisa recomende o
cuidado e desenvolvimento de estudos complementares para que sua
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aplicacdo seja feita com a seguranga e a certeza de obtencdo de bons
resultados.

PALAVRAS-CHAVE: educacgéo; gameficacéo; tecnologia educacional

1. Consideracg®es iniciais

A cada dia a evolucao tecnoldgica coloca um novo desafio para a
educacao. Ele se estende para a instituicdo de ensino superior, para 0s
professores e para os alunos. Entre as muitas novidades, a gameficacdo, antes
tratada como edutainment — um sistema hibrido entre a educacgéo e o
entretenimento — se estabelece como um dos paradigmas em maior evidéncia.
A proposta ndo se configura como modismo, afastado pelo envolvimento de
especialistas e instituicdes de ensino superior acreditadas no mercado. Nunca
antes uma nova tecnologia alcancou envolvimento tdo grande de docentes
pesquisadores de reconhecida competéncia. A proposi¢ao para sua utilizacao é
um fendbmeno geografico mundial. Nao ha previsdo para quando esta proposta
seja efetivada de forma definitiva. Este aspecto orienta todas as pessoas
interessadas em novas formas de ensinar e aprender que substituam, com
vantagem, métodos ultrapassados, que ndo mais sao aceitos por uma geragao
digital no desenvolvimento de estudos, para que sua aplicagdo nao se
configure como uma aventura. Este trabalho investiga as formas de aplicacéo

do processo de gameficacdo no ensino superior.

2. A conceituacao mais correta

Logo no inicio deste trabalho, € necessario evitar um erro comum que
pessoas leigas cometem quando confundem um novo método de ensinar e
aprender, denominado gameficagédo, com a simples atividade de utilizar games
em educacédo. A gameficacéo e a criacdo de um ambiente baseado em games
sao conceitos totalmente diferentes. Heick (2014), em estudos desenvolvidos
para o consorcio TeachThought, considera esta diferenciacéo necessaria para
evitar uma visao incorreta do processo. Por mais que o game tenha
caracteristicas didaticas e pedagogicas, permitindo a confusdo com o processo

de gameficacéo, isto ndo corresponde a realidade. Hammer e Lee (2011)



definem o processo de gameficacdo como a utilizagdo, ndo dos jogos, mas sim
de sua dindmica e das estruturas que eles utilizam para promover
comportamentos desejados, aplicaveis a diferentes dominios — marketing,
politica, saude, e outros —, criando um ambiente de aprendizagem diferenciado,
onde o ludico ndo atrapalha a atividade de aprendizagem do aluno, como pode
acontecer na utilizacédo dos jogos destinados a finalidades especificas.

3. A posicéao dos alunos

Observe uma crianca em frente ao seu videogame com seu jogo
favorito. Em muitas situacdes, ela vai desenvolver atividades de raciocinio — até
complexos, muitas vezes. A partir deste fato € possivel compreender as
possibilidades que um nivel de concentracdo semelhante, de respostas rapidas
e de acado continua, pode trazer para o processo de aprendizagem. Prensky
(2014) reafirma o poder sedutor das telas sobre a vida dos nativos digitais: uma
geracado que desde o0 seu nascimento vive sob a influéncia da evolugéo
tecnoldgica. Esta geracdo encontra nas redes sociais e nas tribos digitais
novas formas de comunicacao e expansao de um estilo gregario do ser
humano. S&o relacionamentos diferenciados e que, aos poucos, se modificam
em relagdes sem rosto. Giddens (1991) considera que ocorre um contato
humano diferente, efetivado com base na confianca em pessoas com as quais
nunca travamos contato anterior. A industria de jogos digitais, envolvendo jogos
de empresa, small and serious games e simulacfes voltadas para a educacéo,
esta prestes a se transformar em uma inddstria milionéria, pois é para onde

estdo voltadas muitas das aplicacdes financeiras.

4. Uma viséo social critica

Esta visdo apocaliptica ndo mais pode ser ignorada, como eram
atitudes similares de antigas utopias. A vida diaria pode vir a se transformar em
um processo de gameficacdo constante. E uma situacdo que traz de volta a
visao ja estabelecida por Debord (2003). Este cientista social definiu a
sociedade de sua época, em tempos de inicio da revolucéo tecnoldgica, como
a sociedade do espetaculo. Vemos esta condi¢do cada vez mais efetiva no
comportamento da geracao contemporanea. A troca do real pelo imaginério

ainda é um perigo. A situacéo presente requer cuidados. Frente a este



fendmeno, ndo sao poucas as pessoas que se voltam para visdes antes
ironizadas e ridicularizadas, que preconizavam o fim das salas de aula. Esta é
uma visao contraria a proposicao de Neil (1984). Este pesquisador, com
caracteristicas humanistas, via em salas de aula libertarias novas formas de
ensinar e aprender com liberdade. Nos dias atuais, parece que esta viséo se
transfere para o ambiente virtual, onde de fato ocorrem as simulagdes, a
terceira dimensao e tantas outras tecnologias. Particularmente, os jogos
conquistam e prendem a atencao dos jovens. Estas pessoas ndo mais
enxergam na ida para a escola a oportunidade de vivenciar o prazer que o ser
humano encontra ao aprender. Para alguns, esta cada vez mais proxima uma
realidade apregoada por lilich (1971): um mundo sem escolas, resultado de
uma tendéncia, ainda em gestacédo, do favorecimento da autoaprendizagem.
Ela ¢ facilitada e desenvolvida em relagdes sociais e interacionistas. E o que
hoje ocorre extensiva e intensivamente no ambiente da sociedade

contemporanea.

5. Em busca de uma nova cultura

Frente a todo este ambiente favoravel, a utilizacdo de elementos de
jogos no processo de ensino e aprendizagem comeca a despertar o interesse
dos projetistas instrucionais. Estes profissionais comecam a enxergar novas
possibilidades, ndo desveladas, mas importantes para tornar o aluno engajado
no processo. Uma efetivagcdo mais ativa desta necessidade ainda depende da
participacdo do professor. Nao ha propenséo definitiva ao desenvolvimento de
alteracdes no curriculo, para que o processo possa ser utilizado como se fosse
um game. O maior interesse é que o aluno, envolvido no ludico, desenvolva de
forma mais agradavel e facilitada sua tarefa da aprendizagem. Um role playing
game (jogo de interpretacdo de personagens) cria cenarios que simulam o
mundo real com quase perfeicdo. Ha didlogos que ddo movimentagéo as
atividades. Este € um bom exemplo de como um processo de redesenho
curricular poderia ser efetivado. Ha4 necessidade inicial de estabelecer e firmar
uma cultura docente e discente, voltadas para um novo método de ensino e
aprendizagem. Hé linhas de pesquisa que propugnam uma adaptacao de
ambientes ABP (aprendizagem baseada em problemas) a sistematica dos

games. Reflexdes desenvolvidas por Hubbell (2012) apontam expectativas



favoraveis para a utilizacdo conjunta destas duas metodologias. Em muitos
circulos, que antes restringiam a penetracédo da gameficacdo no processo de
ensino e aprendizagem, as portas se abrem e o método passa a ser
considerado como uma maneira inteligente de promover a aprendizagem.
Nesse sentido, sdo usadas solucdes, tais como dar aos alunos cupons de
desconto em mensalidade, ingressos para algum show, materiais digitais ou
impressos, ou outro fator de bonificacdo e recompensa que tenha sido
planejada pelo projetista instrucional — alinhado as estratégias da organizacao.
Os jogadores (alunos) desenvolvem um jogo e, com ele, aprendem o contetdo
do curriculo. A aprendizagem acontece quase como uma consequéncia natural,
a partir, no entanto, de uma acgéao intencional. Esta faceta € uma das muitas
formas sob as quais a gameficacdo pode ser entendida — mas é apenas uma
das facetas, e ndo a mais importante. McGonigal (2011) procura ampliar o
conceito em um video no qual busca estabelecer um clima favoravel a
utilizacdo da gameficacdo em educacdo. A palestrante considera necessario
compreender o poder emocional que o processo de gameficacdo estabelece, e
aproveitar este sentimento na sua totalidade para a solucdo de problemas do
mundo real. Como convergéncia de todas estas colocacdes, o0 processo de
gameficacdo é considerado, entdo, um novo método, mais um, a se contrapor
aos métodos tradicionais de ensino e aprendizagem. A sua utilizacdo deve ser
incentivada, com um destaque importante: € necessario avaliar 0 processo em
suas vantagens e desvantagens, utilizando o contexto e, a partir dai, procurar
em uma base de dados o apoio de técnicas de raciocinio baseado em casos (a
solucéo técnica que busca a resolucdo dos novos problemas), adaptando ao
caso atual solu¢cées comprovadas como eficazes em experiéncias anteriores
(Abel, 1996).

6. A necessidade de um planejamento detalhado

Aplicar um processo de gameficacdo exige cuidadoso planejamento.
N&o pode estar sujeito a um simples plano de curso. Para tanto, recomenda-se
utilizar a técnica de storytelling (narrativa utilizada pelo projetista instrucional
para ver o que ainda ndo aconteceu e que deve acontecer com qualidade). Os
professores que pretendem trabalhar com este método devem ser bons

contadores de histéria. Elas ndo devem ser improvisadas. A partir do insight



que a trouxe a tona elas devem ser polidas e trabalhadas a exaustédo na
Imaginagao. A parte mais complexa envolve a inser¢ao das atividades em
processo de recompensas, ganhos, perdas, dialogos e interacdes. Priorizacao,
categorizacao, pontuacdes ganhas e perdidas, retomada de processos, Sdo 0s
pontos de inflexdo no desenvolvimento de uma rota previamente determinada.
Estabelecer recompensas gratificantes € outro ponto complexo no processo.
Toda a atividade de gameficacdo se revela como um processo de elevada
criatividade. Ha outras atividades complexas: saida e retorno, trapaca,
provocacao, ofensa, elogio e gratificacdo. Elas fazem o projetista navegar por
um intrincado labirinto no qual enxerga como as coisas vao acontecer de forma
antecipada. A grande dificuldade do processo esta na preparacdo de uma
histdria. Isto depende fundamentalmente da criatividade do projetista. Hammer
e Lee (2011) colocam a orientac&o de responder a um trio de perguntas: o que
fazer? Como fazer? Para que fazer? As respostas corretas a estes
guestionamentos direcionam o trabalho do projetista. A preocupa¢ao com o
processo de avaliacdo continuada é baixo. O préprio jogo estabelece as
vitorias, derrotas e formas de recuperagdo de pontos, em sua trajetéria. As
puni¢cdes ndo devem exercer um nivel excessivo. Nao se deve estabelecer a
coer¢do como meio de atendimento a requisitos. E importante lembrar que, a
gualquer momento, o jogador tem em suas maos a possibilidade de atingir um
estado de game over, com encerramento prévio das atividades. O jogo tem
regras estabelecidas, ainda que possam ser numerosas e permitir imaginar que
nao ha um final previsto. Todos os jogos devem ter um ponto de inicio e seu

ponto de final claramente estabelecidos.

7. Considerac0Oes didaticas e pedagogicas

Ha, nesse processo de gameficacdo, o envolvimento de teorias de
aprendizagem, que podem estabelecer restricdes especificas. Cuidados
especiais devem ser tomados com relacdo a questdes sociais. A audiéncia
geralmente é multicultural. A gameficacdo néo precisa ser uma producéo cara
e sofisticada. Uma proposta de small games — serious games deve ser
seguida. Esta linha abrange jogos sérios, atraentes e eficazes. Um exemplo
aplicavel nesse sentido é o crédito de estrelas amarelas ao longo da

caminhada do aluno. Quando elas atingem determinado nimero de estrelas ou



pontos podem permitir ao aluno acesso a alguma situacéo didatica e
pedagdgica, como o ingresso a uma sala de leitura, onde pode escolher temas
preferidos, por exemplo. O prémio poderia ser o0 acesso a uma sala de video.
As possibilidades sdo inUmeras. Estas decisdes estabelecem formas como o
jogo deve ser jogado. Estabelecer missdes com objetivos educacionais € uma
tarefa considerada agradavel por muitos projetistas e professores. O
desenvolvimento de um processo de gameficacdo ndo exige a busca da
perfeicao ludica. O processo pode sobreviver muito bem sem esta
preocupacao. O tamanho dos jogos e o tempo de envolvimento devem ser
estabelecidos cuidadosamente. O conhecimento anterior deve ser pontuado e
a experiéncia adquirida também. S&o aspectos facilmente mensuraveis, e
devem passar despercebidos na evolucdo da histéria. A percepcao de
movimentos aleatérios também pode ser pontuada. H& uma técnica aplicavel
gue recomenda utilizar o professor brincalhdo (playfull teacher). Nesta situacao,
alguma imagem 3D, video, animacédo ou Avatar representa uma experiéncia
lddica ou brincalhona (playfull experiences). O fato de trabalhar com diverséo
em diversos momentos recomenda o cuidado para evitar qualquer tipo de falta
de respeito ou manifestacdo de algum preconceito.

8. O papel das escolas

Até o momento, a gameficacdo se mostrou uma técnica capaz de
transformar a perspectiva dos alunos participantes de uma geracéao digital em
relacéo a escola. E possivel antever a possibilidade de recuperacéo do
relacionamento proficuo entre aluno e professor. O processo é relativamente
novo para se tirar conclusées apressadas; o que ha sdo esperancas e apostas.
Ainda ndo ha um “estado da arte” consistente e estavel. Parte desta
inseguranca é decorrente da acelerada evolucao da tecnologia. A
obsolescéncia € um dos grandes riscos do processo. A falta de experiéncia dos
professores pode ser outra fonte de davidas sobre o seu desenvolvimento. O
colonialismo cultural na area jogos € ainda quase que total. S&o poucas as
iniciativas tipicamente nacionais. Quem utiliza o processo de gameficacao e
considerada uma ilha de exceléncia nas areas dos cursos em que eles se
localizam. Ha um reforgco na imagem da instituicdo de ensino superior que

investe em gameficacdo. Ela se coloca no mercado como identificacdo de uma



instituicdo inovadora, moderna e que trabalha na perspectiva da adogéo de
novos modelos que se contraponham aos métodos tradicionais de ensino e

aprendizagem.

9. Concluséo

Ainda na fase de enfrentamento do fator resisténcia em alguns redutos
académicos, o que pode favorecer o desenvolvimento cuidadoso de projetos, o
processo de gameficacdo procura o seu lugar ao Sol. Sua utilizacdo pode
trazer alguns beneficios ao aluno, e que sédo extensivos ao professor. Os jogos
apresentam, na grande maioria dos casos, objetivos claramente definidos,
manifestados na forma de diversas missdes propostas. O favorecimento ao
aluno esta diretamente relacionado a ele saber exatamente o que cada etapa
(missao) significa e o relacionamento com outras etapas do processo proposto.
Ha elevado engajamento do aluno na proposta. O processo acontece com
elevado grau de concentracdo. Quando ela é efetiva, ficam favorecidas
atividades de raciocinio mais profundo. O aluno é posto frente a diversos
desafios. Sem a sua participagao ativa, o processo ndo acontece, o que elimina
o0 esteredtipo de participacdo passiva. A alternancia de caminhos permite que
ele desenvolva senso critico e aprenda a avaliar alternativas antes de tomar
uma decisdo. Para atingir pontuacdes especificas, o aluno tem que definir um
caminho, uma tética. Considera-se que a formacéo desta habilidade pode
colaborar a tornar cada jogador em um solucionador de problemas. Esta € uma
das competéncias mais desejadas no perfil dos profissionais do conhecimento.
A punicao, que pode ser contornada ou recuperada, quando os acertos
substituem os erros, orienta 0 aluno a adotar em outras ocasides a
possibilidade de trabalhar na perspectiva de aprender pelo erro. Esta € uma
abordagem recomendada e que da retorno a inovacéo e iniciativa, qualidades
que o aluno perde, em meio as coer¢des, que sdo muitas nos ambientes
educacionais. As recompensas, quando ndo bem compreendidas, sao
reprovadas por alguns professores. No desenvolvimento do processo de
gameficacao, elas tém uma perspectiva diferenciada, representando o
resultado de esforgos dirigidos de forma concentrada e intencional para que o
objetivo seja atingido. No final do processo, ela atua como uma

retroalimentacao positiva. A conquista de pontos, medalhas, bonus e



classificacdo estdo na base psicolégica de aspectos de motivacdo. A
competicdo ocupa um destaque. A sua utilizagdo no ambiente educacional
pode trazer solucdes para graves problemas educacionais, tais como a
diminuicdo da agressividade; a eliminacéo da violéncia e bullying. Nao é pouco,
frente aos problemas que estes desajustes provocam. Quando a gameficacéo
inclui atividades colaborativas e movimentacdo ha uma expansao dos
beneficios que podem ser auferidos com sua utilizac&o: facilitacdo de
desenvolvimento de atividades em grupo; recuperacao do carater saudavel das
brincadeiras; desenvolvimento de habilidades motoras e relativas a
coordenacao. A recuperacao do prazer de estudar, fruto dos elementos de
agradabilidade apresentados pela gameficacédo, é relacionada como um dos
beneficios mais importantes resultantes de sua utilizacdo. Outra caracteristica
colocada como destaque € o fato de que quando a pessoa aprende brincando
e de forma prazerosa, dificilmente esquece o que foi aprendido. Freire (2002,
p.82 e 83) coloca uma observacao interessante, considera o pesquisador que
“(...) o0 jogo nao deixa esquecer o que foi aprendido... faz a manuteng¢ao do que
foi aprendido... faz com que o jogador se prepare para novos desafios”. Murcia
(2005) considera que quando se utilizam jogos de forma colaborativa, a
competi¢cdo ensina o aluno a ter uma visdo mais humanizada do mundo em
gue vive. Surgem como possibilidades: ter um relacionamento melhor com as
outras pessoas; aprender a conviver; aprender a cooperar; aprender a respeitar
as diferencas. Ao competir 0s jovens aprendem que 0s jogos devem ter um fim
em si mesmo. A maior recompensa € a sua satisfacdo em jogar. Jogar €
ganhar e perder. Cada um pode sair dos jogos mais inteligentes. Eles
aprendem a enfrentar um desafio e a resolver os problemas a ele relacionados.
Todos estes beneficios, € importante destacar, somente podem ser auferidos
se o desenvolvimento seguir as recomendacoes e restricbes apresentadas
durante a apresentacdo da pesquisa. Em mais uma ocasido, ha um fator
importante a destacar, o desempenho do professor e alunos sobrepuja
qualquer facilidade tecnolédgica que seja inserida no ambiente. Sem a
participacéo ativa e a vontade de inovar, todos os cuidados tomados no projeto
instrucional, e nem toda a tecnologia que possa ser utilizada, fard com que o

aluno aprenda alguma coisa.
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