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"Um explorador famoso uma vez disse que o extraordinario esta no
que fazemos, ndo no que somos. Eu finalmente parti para deixar mi-
nha marca, encontrar aventura. No entanto, foi a aventura que me en-
controu. Em nossos momentos mais sombrios, quando a vida passa
diante dos nossos olhos, encontramos algo. Algo que nos faz conti-
nuar seguindo. Algo que nos impulsiona.”

(CROFT, Lara. TOMB RAIDER, 2013)



RESUMO

Este trabalho busca mostrar, aos interessados no estudo da Gamificagcdo, uma analise de tex-
tos académicos sobre o tema. S3o feitas comparagdes entre pontos positivos e negativos da
utilizacao de jogos na sala de aula e buscou-se responder quais contribui¢des a Gamificagdao
traz para o ambiente de aprendizado.

Palavras-chave: gamificacdo. jogos na educagao. nativos digitais.



ABSTRACT

This work attempted to analyze academic works about Gamification, which can be of use to
anyone who might be interested in the study of this subject. Comparisons are made between
pros and cons of the use of games in the classroom, and the work tried to identify which con-
tributions Gamification can bring to the learning environment.

Key words: gamification. games in education. digital natives.
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1 INTRODUCAO
"E necessario fortaleza pra exercer a profissdo de educador.”

(informacdo verbal)”.

O mundo mudou. A maneira como interagimos, nos comunicamos ¢ aprendemos &,
hoje, imediatista € somos avidos por informagdo. Vivemos a era dos — que Marc Prensky3
chama de — nativos digitais e nunca foi tdo fécil ter acesso ao conhecimento e a informagao.
Podemos visitar bibliotecas em outros paises sem sair do lugar, nos graduar em faculdade a
distancia e nos comunicar em tempo real a um custo relativamente baixo com qualquer pessoa
ao redor de todo o globo.

A escola no Brasil segue ainda um modelo tradicional de ensino que esta desalinhada
com os anseios ¢ a “realidade fora de sala" dos alunos nativos digitais, o que os leva a nao
conseguir associar modernidade e escola, e consequentemente: aprendizado e dinamica. Pode-
riam os jogos melhorar a forma como se aprende e ensina? E possivel e benéfico dinamizar a
sala de aula e adequé-la as expectativas destes nativos digitais?

Este trabalho busca entender — por meio de pesquisa bibliografica — o que ¢ a
gamificacdo e analisar se a mesma pode ser vantajosa para o aprendizado dos alunos nativos

digitais, seguido das conclusdes do trabalho.

* Fragmento do discurso de Helter Jeronymo L. Barcellos durante palestra do ISAT, em Sio Gongalo, em
outubro de 2013.

3 Escritor e palestrante estadunidense — alma mater na Yale University, Harvard Business School e Oberlin Col-
lege — conhecido como o inventor e propagador dos termos “nativo digital” e “imigrante digital”.
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2 A GENESE DOS JOGOS

A palavra jogo vem do latim jocus, significa brincadeira, divertimento. Arquedlogos
afirmam ter encontrado registros da presenga de jogos e competi¢des desde o periodo Neoliti-
co, porém nao ¢ possivel ter certeza dessas interpretacdes e muitos pesquisadores as conside-
ram especulagdo. No entanto, um fato inegével e comprovado é que os jogos estdo presentes
em todas culturas humanas. Mancala, do arabe nagala, que significa mover, por exemplo, ¢
um estilo de jogo ja existente ha pelo menos 1300 anos. Jogos de tabuleiro, com excessao dos
povos esquimos e aborigenes australianos, possuem registro de existéncia em todo o planeta.

Em geral, jogos possuem sete caracteristicas, apresentadas na Figura 1, sdo elas:

Figura 1 - Elementos comuns dos jogos

Adversario
ouAliado

iii Regras Illi Objetivos

Deve oferecer:
! condicoes de vitoria,
derrota e empate

Jogador

m Deve ser um meio
de entretenimento

Elaborado pela autora baseado em artigo In Wikipedia

* O jogador, seus adversarios ou aliados: sdo as pessoas envolvidas no jogo em ques-
tdo. Em se tratando de videogames, adversarios e aliados podem ser NPCs.*
» Regras: As diretrizes que conduzirdo o jogador através do jogo.

* Objetivos: As finalidades que se deseja alcangar no jogo.

4 NPC: Non-player character. Personagens criados pelos desenvolvedores para auxiliar ou antagonizar o jogador
em um jogo.
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* Condig¢des de vitoria, derrota ou empate: O jogo sé € finalizado quando algum dos
trés itens for alcangado. Em casos de jogos MMORPG’, onde as historias ndo acabam nunca,
este conceito € aplicado nas batalhas, aventuras pelas quais o jogador passa.

* Interatividade: Influéncia mutua entre os jogadores e NPCs que pode acarretar em
estimulo entre os participantes.

* Conflitos: Para ser interessante aos jogadores, o jogo precisa apresentar algum tipo
de desafio a ser transposto.

* Entretenimento: O proposito mais basico de um jogo ¢ de divertir quem esta envol-

vido com ele.

2.1 O jogo na perspectiva de alguns autores

O jogo da perspectiva de Lev Vygotsky

Segundo Vygotsky (1982, 1987, 1988) apud (Kishimoto, 1997) “os processos
psicoldgicos sao construidos a partir de jungdes do contexto socio-cultural”, de acordo com o
autor,o0 jogo durante a infancia ¢ produto de processos historico-sociais que interferem na ma-
neira como o ser humano pensa.

O conceito que norteia a teoria de Vygotsky (1999) apud (Pimenta, 2011)¢ o de zona
de desenvolvimento proximal, "que ele define como a diferenga entre o desenvolvimento atu-
al da crianca e o nivel que atinge quando resolve problemas com auxilio”, ou seja, quando
amparadas, as criangas conseguem atingir objetivos mais dificeis do que conseguiriam alcan-

car sozinhas.

O jogo da perspectiva de Tizuko Kishimoto

Tizuko Kishimoto, mestre professor da USP/SP, sustenta o pensamento de Vygotsky
de que “toda a conduta do ser humano, incluindo suas brincadeiras, ¢ construida como
resultado de processos sociais”.

Kishimoto (1997) estabelece que usar o jogo na educagdo “significa transportar para o
campo do ensino-aprendizagem condigdes para maximizar a constru¢ao do conhecimento,
introduzindo as propriedades do ludico, do prazer, da capacidade de iniciacdo e acdo ativa e

motivadora”.

> MMORPG: Massively Multiplayer Online Role-Playing Game: Jogos baseados em historias nos quais os joga-
dores incorporam personagens em um mundo virtual de fantasia no qual interagem com um nimero abundante
de jogadores. In dictionary.com (tradugao nossa)
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O jogo da perspectiva de Flora Alves
Flora Alves, mestre em cursos de MBA e palestrante internacional, define o jogo co-

mo:
[...] uma atividade voluntaria que fazemos porque queremos, espontaneamente. Se
tivermos que jogar porque alguém nos ordenou, deixa de ser um game. Ele também
ndo ¢ algo essencial, pode ser considerado algo supérfluo e so se torna urgente se o
prazer que se sente com a atividade o transforma em uma necessidade. (ALVES,
Flora, 2015, p. 18)

Alves (2015) salienta que jogos s@o desenvolvidos para que saibamos nos certificar
quando alcangamos a vitoria. Jogos bem projetados fazem com que o jogador tenha ciéncia de
quando venceu ou perdeu e de que maneira se mede o avango no mesmo. Em um jogo de da-
mas, a vitdria se da quando um dos jogadores captura todas pegas do adversario, o imobiliza
ou o deixa com, no méximo, uma peg¢a contra uma Dama. Ja nos jogos da saga Mario Bros. ™

a cada fim de fase € necessario alcangar o mastro com a bandeira para poder seguir para pro-

Xima area.

Figura 2 - Super Mario Bros.™ (1985)

Elaborado por Nintendo Co., Ltd.

2.2 A origem dos videogames
Um video game ¢ uma batalha competitiva, uma simulagdo, realizada através de um
jogo eletronico. Quem joga se coloca diante de um transmissor de imagens: uma TV,

smartphone, tela de portatil ou monitor de computador. Geralmente, o termo videogame
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compreende igualmente o suporte no qual os jogos sdo processados, também nomeado
console’.

Quando os videogames ainda davam seus primeiros passos, surgiu Pong. Langado em
1972, em preto e branco, como uma espécie de ténis de mesa no qual dois jogadores, ou um
jogador contra o proprio jogo, tinham como objetivo lancar um quadrado de pixels — repre-
sentando uma bola — para o outro lado da “mesa" e conseguir marcar pontos quando o opo-

nente falhasse em para-la a tempo. Como mostra essa representacao da Figura 3:

Figura 3 - Representaciao de Pong (1972)

= =1 5
I | = |
| | I
B |
| L |

A. | B. |

Elaborado pela autora

Pong se tornou um sucesso rapido. Apesar da simplicidade de seus graficos e sem
muita complexidade ou sofisticacdo no que tange jogabilidade, ele ¢ fundamental na historia
do videogame. Por ter sido o primeiro videogame lucrativo do mundo, gracas a ele um novo
setor da industria foi aberto. Induastria essa que hoje emprega milhdes de pessoas e lucra mi-
lhdes de dolares anualmente.

A cada ano, os videogames se tornam mais presentes nas casas ao redor do mundo e
democratizam pouco a pouco sua existéncia. Neste artigo publicado na Folha de S. Paulo,
Chico Felitti (2009) convida para uma exposicao de arte contemporanea cujo tema sao video-

games:

Caso seus pais nunca tenham entendido que jogar videogame ¢ uma arte que exige a
sensibilidade de um Monet e a ousadia de um Picasso, leve-os a GamePlay, exposigdo
que pendurou TVs de plasma com 11 jogos na parede ¢ os chamou de obra de arte.
(FELITTI, 2009)

6 Alguns exemplos de consoles da atualidade sdo o Nintendo Switch, o Playstation 4, 0o XBOX ONE e o Ninten-
do 3DS.
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James Paul Gee’ (2004) apud Mattar® (2010), referéncia quando se pensa no uso de
games no aprendizado, propde uma categorizagdo de jogos digitais por género com varios

exemplos, sendo alguns:

 Simulations — Simulagdes (The Sims, SimCity)

» Shooters — Tiro em primeira pessoa (Doom, Call of Duty)

* Adventure games — Jogos de aventura (The Last of Us, The Longest Journey)

* Role-playing games — Jogos onde se representa papéis: (The Elder Scrolls: Skyrym,

The Witcher III).

* Arcade games — Jogos de Fliperama (Cadillacs and Dinosaurs, Sonic Adventure 2
Battle).

» Real-time strategy games — Jogos de estratégia em tempo real (Age of Empires,

Rise of Nations).

Para Gee (2004) “bons videogames incorporam bons principios de aprendizagem,
principios estes embasados pelo atual estudo da ciéncia cognitiva”.
Quanto a enorme gama de possibilidades de aprendizado que os videogames podem

promover, Mattar (2010) afirma que:

Muitos games s3o desenhados com a determinagdo de alguns objetivos para os jo-
gadores, mas os deixam livres para atingir esses objetivos da maneira que preferi-
rem. Mas games poderiam ainda permitir que os jogadores tracem seus proprios
objetivos. (MATTAR, 2010, p. 19)

Para muitos jogadores, esse forma de entretenimento ¢ deveras relevante e possui o
mesmo peso que o cinema, o teatro. Seu grande diferencial estd no fato de que em um
videogame o jogador ndo ¢ um expectador, mas um agente que participa diretamente da
execugdo das acdes e do desenrolar da histéria. Sendo assim, Sebastian Deterding’ (2012)

afirma: “Jogos eletronicos incitam centenas de milhares de pessoas ao redor do globo a passar

interminaveis horas e dolares muitas vezes desempenhando tarefas basicas — certamente, deve

" Bacharel em Filosofia pela University of California, em Santa Barbara. Membro da National Academy of
Education e PhD em Linguistica pela Stanford University.

8 Bacharel em Filosofia (PUC-SP), Mestre em Educational Te echnology (Boise State University), Doutorado em
Letras (USP) e Pés-Doutorado (Stanford University), onde foi visiting scholar (1998-1999).

? Pesquisador, designer e palestrante ¢ o organizador da Gamification Research Networtk.
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haver uma maneira de usar esse poder para outros propositos.” (DETERDING, 2012, p. 14,

traducdo nossa).
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3 0 QUE E GAMIFICACAO?

De acordo com Mattar (2010) “Muitos jogos sdo desenhados com a determinagdo de
alguns objetivos para os jogadores, mas os deixam livres para atingir esses objetivos da ma-
neira que preferirem. Mas games podem ainda permitir que os jogadores tracem seus proprios
objetivos”.Gamificar dinamiza relagdo professor-aluno e a maneira como o conteudo didatico
pode ser apresentado. Ao gamificar, utilizamos recursos dos videogames para estimular um
processo de aprendizagem interessante e correspondente as expectativas dos alunos que ja

nasceram na era digital.

Figura 4 - Elementos da Gamificaciao

L L

[ ] i a

rasese | PRUNARGE " 4 cdRos 1 RECCITRIGAS
DESAFIOS ' E AVATARES
' o P

Elaborado pela autora baseado em infografico de Marcela Lorenzoni In Geekie

A gamificacdo langca mao de mecanismos como a °linguagem tecnologica: Por vive-
rem conectados, os alunos estdo familiarizados com as ferramentas que podem ser utilizadas
no ambiente de aprendizagem gamificado, como celulares, computadores e tablets; *resolugdo
de problemas: Com os recursos disponibilizados pelo professor, alunos usam a criatividade
para resolver os problemas apresentados; *interatividade: Ao invés de somente serem agentes
passivos na aula, os alunos tomam decisdes e interagem com diferentes cenarios propostos;
ealcance de objetivos: Tudo que aprendem serve a um propdsito — seja ele passar para o pro-
ximo nivel ou ganhar recompensas; *trabalho em equipe: Os alunos pensam juntos em solu-
¢Oes para os problemas expostos.

Se ¢ tdo interessante assim, porque nao estamos investindo nisso? Na década passada,

a dificuldade na implementagio da gamificagdo foi de que, como atesta Squire'® (2004): "[...]

' Professor na University of California, Irvine, famoso pela pesquisa em design de jogos para a educagio.
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existem poucos modelos de como usar jogos contemporaneos em ambientes formais de a-
prendizagem.” (SQUIRE, 2004, p. 438, tradugdo nossa).

Atualmente, as op¢des de modelos ja sdo plurais e ja abarcam infinitas possibilidades
de uso, mas as barreiras a serem, ainda, transpostas envolvem a aceitagao na mudanca do pa-
radigma do aluno em sala, em como o professor precisard mudar drasticamente a maneira
como conduz sua aula, possivelmente precisando aprender sobre um novo modelo de metodo-
logia e ainda o investimento das escolas — nas ferramentas necessarias — para incluir a gamifi-

cacdo no ambiente de aprendizado.
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4 MOTIVACAO

A motivagdo, em linhas gerais, tem a ver com as causas que levam um individuo a
executar determinada acdo. Motivagao tem a ver com a busca de satisfacao e prazer. No en-
tanto existem situagdes nas quais decidimos fazer algo, simplesmente por sermos orientados

ou pela promessa de uma recompensa. De acordo com Alves:

[...] Motivagao € um assunto complexo, pois ndo somos motivados pelas mesmas
coisas. Muitas vezes ndo temos consciéncia das razdes pelas quais fazemos algu-
mas coisas, pois estas podem ser complicadas e ndo diretamente relacionadas com
as nossas experiéncias. (ALVES, Flora, 2015, p. 56)
Na relacdo aluno-professor, a gamificacdo pode ser uma unido entre util e agradavel:
util para o professor abordar a matéria e agradavel para os alunos, pois o conceito de jogos
lhes ¢ familiar.Em se tratando de gamificagdo, a motivagao exerce um papel fundamental para

o alcance do sucesso, pois alunos motivados aprendem. Como meio de entretenimento, os

videogames tem muitos adeptos:

[...] As pessoas jogam, envolvem-se e dedicam seu tempo a esta atividade em bus-
ca de emogdes positivas e diversdo, desta forma a motivagdo é um ponto de extre-
ma importancia quando o assunto é Gamification e aprendizagem. (ALVES, Flora,
2015, p. 56)

Entender a importancia da motivacado intrinseca e extrinseca e a relacdo entre elas ¢ de
suma importancia na hora de desenvolver solucdes de aprendizagem gamificadas. A motiva-
¢do intrinseca ¢ a forca que vem de dentro, ¢ o interesse natural que sentimos em fazer deter-
minada atividade. Flora Alves (2015) a classifica como “algo que acontece quando vocé se
diverte tanto no percurso de uma viagem quanto ao chegar a seu destino”. Ja a motivacao ex-
trinseca, Flora Alves explica como sendo “fruto do ambiente externo [...] acontece para que o
individuo obtenha alguma recompensa ou evite uma determinada punicao.“ Ela evoluira con-
forme o individuo interage com o meio no qual esta inserido. Quando apresentado ao conteu-
do de maneira divertida, a motivagdo extrinseca tende a aflorar nos alunos.

John Keller, professor emérito da Florida State University, elaborou um modelo para
melhorar o apelo motivacional de material didatico para designers aprendizes. O modelo de
Keller possui quatro fatores que sao: Atencdo, Relevancia, Confianga e Satisfacdo que for-
mam o acronimo ARCS. De acordo com Keller estes quatro itens sao necessarios para estimu-
lar e manter a motivagdo dos alunos. Abaixo, a Figura 5 apresenta um resumo dos fatores su-

pracitados:
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FIGURA 5 - Modelo de Keller

Correlacionar a pratica

em sala com as
I aalauﬁntia

experiéncias
do aluno.

Promover atividades

gque sejam possiveis
para todos alunos
executarem.

Iniciar
instigando
os alunos.

Atan;&n

Criar
oportunidades
para que apliguem
o conhecimento que
adquiriram em sala.

Elaborado pela autora segundo Keller (1987, p. 3-6)

Em detalhes:

* Atencao: Usar recursos como surpresa € incerteza para instiga-los. Estimular a curio-
sidade ao propor desafios, perguntas ou problemas.

* Relevancia: Usar exemplos com os quais os alunos possam se identificar. Apresentar
0s objetivos e propodsitos de cada atividade proposta, definindo os objetivos e finalidades das
tarefas ou mesmo permitir que os alunos definam quais metas desejam atingir.

* Confianga: Fornecer niveis de dificuldade variados que concedam a todos possibili-
dade de sucesso e que permitam a todos alcancar seus objetivos pessoais. Dar feedback para
que os alunos tenham consciéncia do que aprenderam e/ou das novas habilidades adquiridas.

» Satisfagdo: Utilizar o conhecimento adquirido na atividade proposta em uma situacao
real ou mesmo simulada. Lancar mao novamente do feedback para que os alunos mantenham
o comportamento desejado e sigam sentindo-se estimulados.

O modelo de Keller pode perfeitamente ser aplicado a Gamifica¢dao devido a sua natu-
reza voltada para a promog¢ao ¢ manutengdo da motivagdao. Algo que todo professor deve fo-
mentar. Com alunos motivados, o ambiente de aprendizado tende a ser um lugar formidavel

onde os alunos se sentem felizes de estar.
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5 ENGAJAMENTO

Analisando a etimologia da palavra, o termo engajar ¢ originario do francés engager,
cujo significado ¢ “dar como caugdo”, “empenhar” ou “dar em garantia”. Na lingua portugue-
sa e na inglesa seu significado tem a ver com participar de modo voluntdrio para algum
trabalho ou atividade.

Em artigo publicado em Harvard Business Review, Karin Parodi'' comenta:

Engajar ¢ um dos grandes desafios das organizagdes no que se refere a gestdo de
pessoas e a obtencao de resultados superiores. Existe um mundo novo, trazendo
obstaculos também nunca vistos. Uma rotina exaustiva, formada por novas
tendéncias, cenarios em transformagao constante, novas demandas chegando a uma
velocidade jamais vista. Toda essa complexidade faz parte do dia a dia das
organizagdes ¢ das pessoas. (PARODI, Karin, 2015)
E uma grande conquista do professor impulsionar o envolvimento e a interagdo entre
alunos e contetidos propostos e assuntos abordados no ambiente de aprendizado. E de forma
alguma devemos criar barreiras para os varios tipos de meios que existem para obter tal feito.

Squire (2004) afirma que:

[...] Enquanto muitos tentam jogar uma midia contra a outra na concepgao dos am-
bientes de aprendizado, este trabalho mostra que o real valor estd em encontrar ma-
neiras de sobrepo-las e interliga-las, procurando formas de engajar os alunos em
experiéncias de jogo de tal forma que eles queiram e precisem buscar informagdes
em textos para resoluc@o de problemas. (SQUIRE, p. 336, tradug@o nossa)

Squire (2004) salienta que "Jogos digitais sdo uma forma, emergente, de entretenimen-
to que estd sendo analisada como ferramenta de engajamento de alunos por um numero cada
vez maior de educadores.” (SQUIRE, 2004, p. 438, tradugdo nossa).

De acordo com Richard Allan Bartle'? existem quatro tipos de jogador: predadores,

conquistadores, exploradores € comunicadores. A seguir, 0 modelo de Bartle na Figura 6:

""CEO da Career Center: Fundada em 2001 com o propdsito de oferecer assessoria em Outplacement para
executivos.
'2 Escritor britanico, professor e pesquisador de games. Pioneiro na industria de MMORPGs.
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FIGURA 6 - Tipos de jogadores

AGINDO
2 e

PREDAD ORES|CONQUISTADORES
TODO AMBIENTE

8OMUNICADORES EXPLORADORES
®
A

INTERAGINDO o

Elaborado pela autora segundo Bartle apud (Alves, 2015, p. 82)

* Os predadores tém por objetivo vencer seus adversarios. Tendem a assumir posi¢ao
de lideranca para garantir que sairdo vitoriosos das batalhas.

* Os conquistadores se focam em conseguir recompensas: Seja passar de fase, obter
trophies/achievements/accomplishments” ou mesmo terminar um jogo com 100% de aprovei-
tamento.

* Os exploradores querem entender os porqués, os motivos. Se diferem dos conquista-
dores por estarem mais interessados em aproveitar o percurso, no desenrolar da historia do
que no status provindo do triunfo.

* Os comunicadores se interessam mais por relacionarem-se com os outros jogadores.
Notadamente, s3o o tipo mais comum de jogador, dada a natureza social do ser humano.

Amy Jo Kim" diz que "vocé deve pensar no publico que deseja engajar e pensar no
comportamento desse publico numa dada situagdo.” e ressalta ainda que se “quer engajar, por
exemplo, jovens maes ¢ possivel que [...] vocé€ tenha mais chance de engajamento por meio
de uma atividade colaborativa”. (KIM apud ALVES, Flora, 2015, p. 85).

Na Figura 7, abaixo, temos segundo Karl M. Kapp, os pensamentos de cada tipo de

jogador:

3 Sistemas de recompensas dos consoles Playstation/Xbox/Wii U respectivamente.
" Nomeada pela Fortune como uma das 10 mulheres mais influentes no mundo dos games.



FIGURA 7 - Pensamentos de cada tipo de jogador

£

Q Predadores
“Weu matar veed ",

“Vou destruir aguela pessoa”,
“5aia do meu caminho”.
“"Marra”.

Conquistadores

“Desculpe, nie posse ajudar, estou muite ccupade”.

" que eu preciso fazer para ir para o proximo nivel”?

“Sim, posse ajudar, mas vamos negociar. O que eu ganho com isso”?
“Vocé pode me dizer qual & o jeito mais réapido de ultrapassar esse
nivel*?

Exploradores

*Imagine o que deva existir ali®.

" que acontece se eu clicar no telhado”?

“Deixe-me mostrar a vocé come chegar 3",

“Wocé sabia gue se vocé caminhar trés passos para o norte & um passo
para o leste serd teletransportado para cutre quarto”?

) @ 3@ X

Comunicadores

“Seja bem-vindo®

“Vocé gostaria de conhecer amigos*?

0 que vocé esta procurando®?

“Onde vocé conseguiu este chapéu maravilhoso'?

Elaborado pela autora segundo Kapp apud (Alves, 2015, p.82-85)
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Sendo assim, para entender melhor como engajar os diferentes tipos de alu-

nos/jogadores, Kim propde uma adaptagdo do modelo de Bartle, na Figura 8, a seguir, utili-

zando verbos de engajamento, para ajudar a identificar o tipo de agdo que o professor preten-

de promover:
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FIGURA 8 - Verbos de engajamento social e acdo

AGINDO _
canstruir criar dezafiar
desanhar Vancer
comprar ot
escolher [y pRESSAR COMPETIR
dlecrar comIar ironizar
custornizar
CONTEUDO JOGADORES
caletar comeantar Getar
voltar EXPLORAR COLABORAR doar
bRulEAE Fancuear curmprirnantar ajuclar
caompartilhar
INTERAGINDO

Elaborado pela autora segundo Kim apud (Alves 2015, p. 86)

Com os verbos acima em mente, as atividades podem ser criadas envolvendo, mesmo

que cada um por vez, todos os quatro tipos de alunos/jogadores.
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6 NATIVOS DIGITAIS
As pessoas que nasceram apos meados da década de 80 sdo os chamados nativos digi-
tais. Suas vidas, desde tenra idade estiveram em contato com recursos € avangos tecnologicos

como a televisdo, computadores, videogames e, recentemente, smartphones.

As pessoas, a cada dia, vém alterando diversos habitos, como consultar um médico,
fazer compras, se divertir, namorar, ou aprender. Tais avangos tecnologicos trans-
formam, cada vez mais, o dia a dia das criangas e dos adolescentes. Eles desenvol-
vem uma importante capacidade de se relacionar intimamente com midias digitais e
com o ritmo veloz das informagdes. (CARIBE, Andersen et al. apud ALVES;
NERY, 2015, p. 139).
A viabilizagdo e democratizagdo do acesso aos mecanismos de informac¢dao modifica-
ram o comportamento dos individuos supracitados, eles executam muitas atividades simulta-
neas, sdo ansiosos por informacdo e tém dificuldade de se concentrar em uma Unica agao,

devido a sua natureza multitarefa.

Assistimos participativamente a emergéncia de uma nova forma de cultura que tem
nos solicitado a estabelecer relagdes cada vez mais intimas com os meios digitais,
sobretudo a internet. Os novos codigos e simbolos que regem tais relagdes se hibri-
dizam no intuito de fazer transmitir e circular mensagens, reorganizando as estrutu-
ras de comunicagdo de "tempos atrds”. (SOUZA, Ivana Carolina apud ALVES;
NERY, 2015 p. 79).

Como individuos das Geragdes Y e Z ja nascem nesse mundo, trés ponto zero, no qual
as tecnologias estdo intimamente ligadas a grande parte do que fazemos, eles ja sdo natural-
mente estimulados a desenvolverem sua engenhosidade e capacidade inventiva, o que "seria
suficiente para tornar esses individuos mais inteligentes e criativos” (CARIBE, Andersen et
al. apud ALVES; NERY, 2015, p. 140).

Na Figura 9, a seguir, em numeros, ¢ possivel notar como os nativos digitais estdo

desenvolvendo suas habilidades com o computador muito antes de certas competéncias da

vida pratica:
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Figura 9 - Desenvolvimento dos Nativos Digitais

NATIVO S conseg ule:rn jogar
DIGITAIS -53% e
sabem andar de
bicicleta

saberm brincar
com ©
smartp hone

sabern amarrar
cadargos

Criancas
2-5 anos

Elaborado pela autora baseado em pesquisa feita ha 7 anos/n AVG Digital Diaries.

Como a tecnologia ¢ tdo cotidiana, os alunos tiram muitas vantagens de, no ambiente
de aprendizado, fazer paralelos entre seu conhecimento de mundo e o conteudo que apren-

dem, Caribé afirma:

Um exemplo disso esta na interagdo dos jovens com os videogames. Os autores da
visdo “apocaliptica” costumam ver essa interagdo como algo perigoso, ja que esses
dispositivos, de alguma forma, estariam provocando, por repeticdo, comportamen-
tos agressivos nos usudrios. Os games também sdo acusados de prejudicar o de-
sempenho escolar desses jovens e de, em alguns casos, torna-los viciados. Por ou-
tro lado, diversos autores, a exemplo de Johnson (2012), Gee (2004), Moita (2007)
e Alves e Hetkowski (2012), afirmam que os games podem ser benéficos aqueles
que jogam com certa frequéncia. Para esses autores através do jogo a crianca inter-
naliza regras e encontra solucdes para conflitos que lhe s3o impostos na vida real.
Ela tende a imitar a realidade no seu faz-de-conta, atuando por simulagdo em um
nivel superior ao que se encontra.

(CARIBE, Andersen et al. apud ALVES; NERY, 2015, p. 141).

Esta nova perspectiva desencadeia novos desafios para a educacio que invariavelmen-
te ¢ bem sucedida ao aproximar o aprendizado a realidade do aluno. Levando em conta a ana-
lise do que se precisa mudar para melhorar e como isso serd feito, em se tratando de aprendi-
zagem o "sucesso depende de um bom diagnoéstico e defini¢ao de objetivos.” (ALVES, Flora,
2015, p. 153).

Na Figura 10, abaixo, vemos um paralelo entre alguns aparelhos familiares aos imi-
grantes digitais e o aparelho familiar aos nativos digitais. O smartphone, convenientemente,

integra todos os itens da esquerda em um unico aparelho.
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Figura 10 - Equipamentos familiares

Elaborado pela autora.

6.1 Ambiente de aprendizagem escolar

De acordo com a defini¢do do dicionario Priberam: ambiente, do latim ambiens, -
entis, € o que ¢ relativo ao meio fisico ou social; conjunto das circunstancias culturais, eco-
ndmicas, morais e sociais em que vive um individuo; espago fisico delimitado.

Ao delinear o ambiente de aprendizagem escolar, temos segundo Moreira (2007):

Um lugar previamente organizado para promover oportunidades de aprendizagem e que
se constitui de forma unica na medida em que é socialmente construido por alunos e
professores a partir das interac¢des [sic] que estabelecem entre si e com as demais
fontes materiais e simbolicas do ambiente (MOREIRA, 2007, p. 56).
O ambiente de aprendizagem escolar deve ser um espaco onde o aluno estd exposto a
uma sequéncia de acontecimentos que promovem a aprendizagem.
Inserido no ambiente de aprendizagem escolar, esta o professor mediando as praticas
educativas e se envolvendo diretamente com o aprendizado ao preparar, organizar e
sistematizar a aprendizagem. O professor também ¢ o responsavel por direcionar e orientar os

alunos durante o processo de aquisi¢ao do conhecimento. Quanto mais cativante e agradavel

for o ambiente de aprendizagem escolar, maior a chance de éxito na aprendizagem.



29

Nos educadores sabemos que ¢ preciso oportunizar um ambiente democratico e propicio
ao desenvolvimento harmonioso dos alunos, objectivando [sic] a participagdo ¢ a
responsabilidade de cada um nesse ambiente, pois quando o mesmo ¢ agradavel, a
aprendizagem ocorre com mais facilidade e torna-se prazerosa. (ANTUNES, 2003, p.
25).

Mesmo as condigdes fisicas sendo favoraveis — como se dispde as carteiras, a posicao
dos alunos — a figura do professor ainda ¢ o maior motivador para obtencao de éxito e alcance
de resultados satisfatorios.Ele ajuda na formagdo de individuos questionadores que
desenvolvem suas habilidades de argumentacdo e sdo capacitados a opinar sobre diversos
assuntos. E importante que atue, de forma imparcial, fomentando debates produtivos levando

em consideragdo o respeito entre todos. Assim estimulando a curiosidade dos alunos para que

busquem, pesquisem e aprendam sobre as mais diversas areas e assuntos.

6.2 Dinamica de sala de aula tradicional

Apesar do mundo ter mudado tanto ao longo dos ultimos anos — com o avango veloz
da tecnologia — e de nos estarmos cada vez mais conectados, de nossas vidas estarem cada vez
mais entrelagadas com as informagdes contidas em um smartphone e na web, a escola no Bra-
sil —em se tratando de estar congruente a realidade fora de sala — caminha a passos de formi-

ga rumo a modernidade. Como pontua Mattar (2010):

[...] a educagdo dos nossos jovens esta hoje brutalmente segmentada: na escola, o ensi-
no de um contetido descontextualizado que o aluno tem de decorar, passiva e individu-
almente; nos games, o aprendizado em simulagdes que o proprio jogador ajuda a cons-
truir, ativa e colaborativamente. (MATTAR, 2010, p. xiii)

Em linhas gerais, ainda seguimos um modelo tradicional de ensino: Professor que
“fala e expde”, dando a aula de pé, a matéria sendo apresentada através de um quadro branco,
alunos sentados organizadamente em carteiras enfileiradas.

Aprisionados a um modelo engessado, os alunos tém dificuldade de associar moderni-
dade e escola, aprendizado e dindmica. E sentem que a aula ¢ enfadonha. Afinal, quando
comparado com suas vidas, o ambiente de aprendizado — nos moldes atuais — ¢ um ambiente
de monotonia onde o professor fala e os alunos escutam, mas ndo ouvem, pois estdo com o0s

olhos e aten¢do voltados para as telas dos seus smartphones fazendo qualquer coisa que eles

consideram mais interessante.
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6.3 Dinamica de sala de aula para nativos digitais

Os alunos das geragdes Y e Z — nativos digitais — sdo multitarefas, procuram a internet
antes de qualquer outro meio para obter conhecimento e olham para a tecnologia como algo
conveniente, natural e positivo, assim como os professores que também sao nativos digitais.
Por outro lado, professores mais experientes — imigrantes digitais — que viveram a migragao e
a revolucdo que a tecnologia desencadeou: “[...] assumem que os educandos sdo os mesmos
que sempre foram, e que os mesmos métodos que funcionaram com os professores quando
eram estudantes irdo funcionar com seus alunos agora”. (PRENSKY, 2010, p. 3).

Estes professores ainda ndo se adequaram a presenca da tecnologia em sala de aula —
muitas vezes a demonizam — e tém dificuldade de relacionar seu uso com o aprendizado.

A escola foi projetada para um paradigma de aluno que ja ndo condiz com o atual,

segundo Prensky (2010):

Precisamos trabalhar com nossos professores e convencé-los — por mais dificil que isso
possa ser em alguns casos — a pararem de palestrar e a comecarem a permitir que seus
alunos aprendam por si mesmos. Em vez de virem para a aula com planos de aula que
digam: “Aqui temos trés causas principais de [qualquer coisa]. Por favor, fagam suas
anotagdes...!”, os professores precisam comegar a dizer: “Existem trés causas principais
para [qualquer coisa]. Vocés t€ém 15 minutos para usar suas tecnologias e descobrir
quais sdo e, depois, vamos discutir o que vocé€s encontraram. (PRENSKY, 2010, p.
204).

Ficar4d a cargo dos professores, repaginar o sistema de ensino e se adequar a nova
realidade do aluno de hoje. Ele precisa buscar compreender melhor como pensa o aluno

moderno e o mundo onde ele esta inserido, assim conseguindo instiga-lo, e proporcionar um

ambiente de aprendizado condizente com sua vida “la fora”.

Se conseguirmos concordar que o papel da tecnologia nas nossas salas de aula é o de
apoiar a nova pedagogia a partir da qual os alunos ensinam a si mesmos com a
orientag@o do professor, entdo poderemos nos movimentar muito mais rapidamente pela
estrada que leva a obteng@o dessa meta. (PRENSKY, 2010, p. 204).
Cabe ao professor, mediar, cooperar com o aluno e aproveitar as ferramentas que os
recursos tecnologicos podem oferecer ao aprendizado. Promovendo assim, o alcance do po-

tencial maximo de cada aluno.
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7 DAS IMPLICACOES NA APLICACAO DA GAMIFICACAO

Ponderando todas as mudangas que a tecnologia provocou na sociedade, a sala de aula
tradicional, onde o professor expde e o aluno assiste passivamente, estd fadada a — cada vez
mais — se tornar algo muito distante do que os alunos vivem em sua realidade. Mattar (2010)
observa que "A geracdo de gamers ja constitui um grupo muito grande, € ndo estamos pres-
tando a devida atencdo a revolugdo causada por esse fenomeno." (MATTAR, 2010, p. XV).

Zanolla aponta:

[...] a depender da didatica do professor, a atividade de usar o quadro-negro pode tornar o
ensino repetitivo e limitar os alunos a regras fechadas e autoritarias, entretanto, passa-se para
outros instrumentos ¢ o risco ¢ 0 mesmo.” (ZANOLLA, 2010 apud ALVES; NERY, 2015, p.
190)

7.1 Aspectos negativos X

Considerando o lado negativo, a implantagdo da gamificagdo pode acarretar conse-

quéncias indesejaveis, considerando os itens na Figura 11, abaixo:

Figura 11 - Itens a levar em consideracao

QUALIDADE ORCAMENTO

CUSTO DO ADESAQO DOS
FRACASSO PROFESSORES

Elaborado pela autora.

No que se refere a qualidade, podemos citar 4 topicos: » Caso o jogo utilizado pelo
professor possua um enredo desinteressante, os alunos nao se sentirdo engajados pela historia.
» No quesito jogabilidade, os controles, a maneira como os comandos sdo dispostos, como
botdes/teclas sdo utilizados podem criar empecilhos que fagam os alunos acharem que nao
vale a pena enfrentar a curva de aprendizado. » Graficos ruins serdo uma grande barreira na

busca da aceitacao. Hoje, graficos sdo um aspecto de extrema importancia para os jogadores,
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considerando a qualidade grafica que os videogames j4 alcangaram. » Missdes cujos niveis de
dificuldade sejam inadequados poderdo: a) ser impossiveis de serem concluidas ou extrema-
mente faceis, ambos casos desencadeariam o mesmo desfecho: os alunos perderao o interesse
e se sentirdo desestimulados.

Em se tratando do custo do fracasso: Nos videogames, o peso de fracassar ¢ minimi-
zado, pois pode-se recomecar do ultimo ponto salvo. O jogador encara o game over como
uma oportunidade de aprendizado, ele pode “morrer”, mas € so carregar e tentar mais uma vez
e, por isso, nao tem medo de tentar de novo até alcangar seu objetivo. Em sala de aula, o custo
do fracasso ¢ considerado maior devido a exposi¢ao do aluno perante os colegas. E o medo de
errar em publico.

Em relagdo a orcamento e recursos, Nagata constata que "[...] ndo adianta introduzir
tecnologia sem mudar a metodologia, sem usar todo o seu potencial, sem aproveitar o que
cada midia tem de melhor." (NAGATA, Aline Akemi apud ALVES; NERY. 2015 p. 190).
Portanto um investimento em bons equipamentos e capacitacdo dos professores — para se ade-
quarem as tecnologias que passardo a ser suas ferramentas de trabalho — ¢ imprescindivel para
obter sucesso na empreitada. O que nos leva ao tltimo tépico.

No que diz respeito a adesdo dos professores, o €xito na mudanga do paradigma do
aluno em sala dependera em grande parte do engajamento do professor em instruir-se e prepa-

rar-se para estar apto a mediar a relacdo entre seus alunos e 0s jogos propostos.

7.2 Aspectos positivos v

Olhando pelo lado positivo, langar mao da gamificacdo — introduzindo jogos na sala
de aula — pode ajudar a adequar o ambiente de aprendizado a realidade dos nativos digitais.
Tal manobra pode desempenhar o papel de tornar a escola um espago que condiz com as ati-
vidades, estilo de vida e aprendizado dessa geragdo que tem relagao tao intima com informa-
¢do, criatividade e dindmica. E ainda, pode conseguir estreitar essa relagao entre aluno e pro-
fessor, que hoje ¢ tio distante.

Ao inserir a multitarefa, comunicacao, trabalho em equipe, tomada de decisdo, pro-
porcionar aos alunos a experiéncia pratica das agdes, o educador poderd engajar o aluno e
estimular a obten¢do do conhecimento através das praticas familiares que ele ja usa no dia a
dia. Transformando a sala de aula em uma extensdo da realidade que ele ja vive, cuja dinami-

ca ele ja esta acostumado. Segundo Lynn Alves (2005):
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[...] a aprendizagem que € construida em intera¢cdes com os games ndo ¢ mera copia mecani-
ca das situagdes vivenciadas, mas uma ressignificagdo que os jogadores fazem das imagens ¢
agoes presentes nos conteudos dos jogos eletronicos mediante seus modelos de aprendizagem
construidos ao longo de sua estruturagao como sujeitos. (ALVES, Lynn, 2005, p. 118-119)
Estreitar a relagdo entre a sala de aula e o "mundo 14 fora” faz total sentido e ¢ exata-
mente o que devemos buscar, para reacender a chama do interesse do aluno e tornar a motiva-

los considerando que, como constata Mattar (2010):

[...] se essas criancas e jovens tivessem a oportunidade de aplicar o que sdo obrigados a es-
tudar. (MATTAR, 2010, p. xiii)
O aprendizado tornara a alcangar seu propodsito primordial de formar alunos capacita-
dos, motivados e engajados. Ao invés de memorizar informagdes para passar nas provas, eles
realmente terdo a oportunidade de aprender e reter informagdes referentes a variados assuntos.

Na Figura 12, abaixo, um conceito moderno de educagao:

Figura 12 - Conceito moderno de educagio

Elaborado pela autora baseado em arte de dominio publico In Freepik
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8 CONCLUSAO

A escola no Brasil segue ainda um modelo tradicional de ensino que esta desalinhada
com os anseios ¢ a “realidade fora de sala" dos alunos nativos digitais, o que, como vimos
anteriormente, os leva a ndo conseguir associar modernidade e escola, € consequentemente:
aprendizado e dindmica.

Vivemos uma crise, um choque de geragdes, hd um abismo entre professor e aluno.
Poderiam os jogos melhorar a forma como se aprende e ensina? Considerando a familiaridade
que os nativos digitais tém com a presenga da tecnologia, os jogos podem ser um grande trun-
fo na mudanga do paradigma do aluno em sala. O professor ¢ a engrenagem mais importante
na adogao dessa mudanca, mas ha muitos empecilhos nesse caminho de revolugao.

E possivel e benéfico dinamizar a sala de aula e adequa-la as expectativas destes nati-
vos digitais? Recursos como a gamificacdo podem ser interessantes e uteis na quebra do para-
digma supracitado, ndo obstante, os questionamentos que surgiram ao longo deste trabalho
ndo se findam com estas conclusdes parciais. Portanto, esse trabalho nao abrange conclusdes
definitivas, apesar de identificar pontos a serem estudados e analisados mais a fundo para
proporcionar um entendimento maior da adogdo da gamificacdo como facilitador do aprendi-

zado e mecanismo de estreitamento da relacdo professor-aluno nativo digital.
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