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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo demonstrar como 0s games e a gamificagdo podem servir de
aporte para que se criem recursos para uma Educagdo a Distancia (EAD) que prima pela
motivacdo, acessibilidade e versatilidade, a fim de criar uma educagdo eficiente e inclusiva.
Buscou-se conceituar 0s mais diversos temas envolvidos na pesquisa, Como 0s games, 0S recursos
gamificados — mais efetivamente nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem —, a ludicidade, a
inclusdo social e virtual de pessoas com e sem necessidades especiais (PNE) e até mesmo a propria
EAD, de modo a estabelecer uma relacdo direta sobre a importancia desses temas para uma
educacdo contextualizada com o mundo cada vez mais globalizado e tecnoldgico. Foi utilizado um
referencial tedrico que possibilitou ampliar o olhar para esses temas e, por meio do
desenvolvimento do presente estudo, foi possivel observar que é possivel criar uma EAD inclusiva
e gamificada, devidamente preparada, subsidiada por métodos e conteldos condizentes com a
realidade em que os educandos se encontram inseridos. Por fim, apresentam-se os resultados e
discussdes que demonstram a eficiéncia desses recursos com foco no aluno e no seu aprendizado,
bem como as consideracdes finais e o referencial tedrico que embasaram essa pesquisa.

Palavras-chave: educacéao a distancia. gamificacdo. incluséo.

ABSTRACT

This paper aims ar demonstrating how games and gamification can serve as input in order to create
resources for e-learning that is based on motivation, accessibility and versatility in order to create
an efficient and inclusive education. There was an attempt to conceptualize the various topics
involved in the research such as games, the resources that use gamification — more effectively in
Virtual Learning Environments —, playfulness, social and virtual inclusion of people with and
without special needs, and even e-learning itself, in order to establish a direct relationship on the
importance of these topics for a contextualized education in a world increasingly globalized and
technological. A theoretical framework was used, which allowed to broaden perspectives on these
topics and, through the development of this study, it was observes that it is possible to create an
inclusive e-larning that uses gamification, if properly prepared, supported by methods and contents
consistent with the students' context. Finally, we present the results and discussions that
demonstrate the effectiveness of these resources, focused on students and their learning, as well as
the conclusions and the theoretical framework that supported this research.

Key Words: e-learning. gamification. inclusion.
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1. Introdugéo

Na atualidade, todas as pessoas tém condi¢des de permanecer conectadas o tempo todo;
as novas tecnologias permitem que as pessoas desenvolvam novos habitos e enfoquem cada vez
mais a nova realidade virtual que vem crescendo a cada dia. Com isso em mente, verificou-se que
deve haver uma nova forma de educar, pois as geracfes que sdo nativas digitais ndo conseguem
mais desvincular o mundo real do virtual, vendo, inclusive, a educacéo tradicional como enfadonha
e desestimulante. Com o intuito de propor uma nova forma de ensinar, e ensinar com foco no
aluno, foi que surgiu a necessidade de se avaliar a importancia e extensdo dos games como
ferramenta produtora de motivagdo, inclusdo e ensino. Para isso, este trabalho analisa ndo somente
0s games, mas também a gamificacdo como proposta de um novo caminho para o efetivo processo
de ensino-aprendizagem. Os games e a gamificagdo, de uma maneira geral, podem trazer muitas
contribuicbes importantes no processo de aprendizagem do aluno, porque auxiliam no
desenvolvimento de diversas capacidades cognitivas, afetivas e sociais, pois se utilizam de
momentos de lazer e descontracdo para ampliar 0s seus conhecimentos e também ajudam a
desenvolver aptiddes que podem fazer parte das diversas etapas da vida do educando, tanto em
ambito escolar quanto no social.

Diante do exposto, entdo, é possivel entender porque a aprendizagem baseada em games
(gamificacdo) estd cada vez mais popular, disponivel e acessivel para todas as pessoas,
principalmente aquelas pertencentes a nova geracdo, geracdo essa que se deslumbra com
metodologias afins ao seu tempo e mais e mais se articula para aprender de uma maneira mais
intuitiva e prazerosa. Nesse trabalho, procurou-se compreender o papel dos games e da gamificagéo
enquanto recurso tecnoldgico utilizado com a finalidade de ensino-aprendizagem a distancia e com
a proposta de ser uma metodologia inclusiva e eficiente para todos os publicos, inclusive as Pessoas
Portadoras de Necessidades Especiais (PNEs). Vale ressaltar ainda que a gamificacdo tem
alcancado parametros nunca antes vistos, ja que os recursos baseados em games tém se estendido
para aléem de um enfoque apenas recreativo para enveredar em diversos campos, incluindo o setor
de negdcios, porque as empresas também descobriram o seu potencial como ferramenta estratégica
para ampliar a motivacdo dos seus colaboradores. Assim, é de se notar que 0s games e a
gamificacdo podem ser poderosos instrumentos que remetem a aprendizagem, tanto presencial
guanto a distancia, abarcando os publicos mais diversificados, sem contar que, da mesma forma,
atinge inimeros contextos, como o0 meio empresarial, estratégias de marketing e a propria
educacdo. Se até as grandes empresas que buscam — a todo custo — resultados e prezam pela
exceléncia ja entenderam esse potencial, imagine-se esse novo paradigma sendo aplicado na
educacdo. A proposta da gamificacdo na educacdo é a de despertar a motivacdo em um nivel
emocional onde o aluno é colocado de frente aos desafios praticos e é sempre encorajado enquanto
progride. Deste modo, ficardA emocionalmente engajado a perseguir o seu melhor e termina
aprendendo porqgue “quer” aprender e ndo porque é “obrigado”.

Para que o trabalho tivesse um escopo investigativo adequado, foi analisado o referencial
tedrico abrangente e atualizado, com o objetivo de verificar como os elementos de gamificacéo
interfeririam no proprio Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), mais especificamente o
Moodle, transformando a educacdo num processo ludico, atrativo e eficaz que foca as emogdes, a
motivacao e o0 engajamento dos alunos. Para isso, as pesquisas apontaram a eficiéncia dos recursos
gamificados em AVA, como os games sdo influentes na vida de um ser humano ja predisposto ao
mundo dos videogames e passivel de receber recompensas motivadoras para ajudar no
desenvolvimento do aprendizado. Foi ainda observado que a EAD e as TICs (Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo) podem ser recursos inclusivos importantes para todas as pessoas,
mesmo tendo muitos desafios a serem superados. Destaca-se também que a realidade aponta que
esses recursos ja fazem parte de instituicdes de ensino de renome em todo o mundo, fazendo parte
da vida académica e se posicionando como uma importante ferramenta na relacdo entre
professores, alunos e instituicdes nos mais diversos niveis educacionais. Essas sdo as ideias que
motivaram a elaboracéo dessa pesquisa e serviram de aporte as consideracdes finais apresentadas;
em funcéo disso, a leitura desse trabalho torna-se um marco referencial para todos que desejam
conhecer uma gama de recursos que podem dar um novo félego ou, por que ndo dizer, ganhar uma
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nova fase nesse grande “jogo” que é a Educacéo.

1.1 Justificativa

A atual geracdo de jovens e criangas permanece uma parte consideravel do dia conectada,
tornando-se cada vez mais necessaria a modificagdo da escola e do processo de ensino-
aprendizagem, a fim de se aproximar desses jovens e tornar o ambiente escolar mais agradavel.
Devido a isto, a aprendizagem baseada em games esta se tornando cada vez mais popular, pois tem
sido a maneira mais eficaz de despertar a motivacdo e o desejo de aprender dos alunos e,
principalmente, das novas geragdes. Os computadores e a internet fazem parte do cotidiano dessas
geracOes que jogam videogames com frequéncia e anseiam por materiais que contenham narrativas
audiovisuais com conteddos que sejam ao mesmo tempo curtos e intensos. O uso de games
pressupde a tomada de decisdes, muitas vezes em momentos de tensdo e emocdo, 0 que é
corriqueiro em nossa vida cotidiana, tendo assim uma conex&o direta com ela. Este processamento
afetivo que ocorre nos momentos de decisdo capacita a crianca para a sua realidade, contribuindo
para que ela seja capaz de tomar decisGes, e ainda para o estabelecimento de estratégias,
criatividade, autonomia, habilidades, valores e atitudes.

Os questionamentos (problemas) que motivaram a pesquisa foram:

1. Os games podem servir como ferramenta de inclusio no processo de ensino-

aprendizagem?

Qual o papel dos games para uma EAD com foco no aluno?

A gamificacdo é uma estratégia Util para a aprendizagem?

4. Como os games podem servir de suporte e inclusdo para pessoas com necessidades
especiais?

5. De que forma os games e outros recursos tecnoldgicos podem contribuir para tornar o
processo de ensino-aprendizagem mais atrativo e eficaz?

wmn

A aprendizagem baseada em games (gamificacdo) é cada vez mais popular, pois traz uma
forma de engajamento capaz de despertar motivacdo e desejo de aprender nos alunos,
principalmente da nova geracdo. O processo de gamificagdo e os games de modo geral podem
ajudar a desenvolver um ensino mais intuitivo e prazeroso. Busca-se compreender o papel dos
games enquanto recurso tecnoldgico utilizado com a finalidade de ensino-aprendizagem a
distancia; no entanto, ndo se restringe a isso, pois afunila mais ao focar o aluno em um contexto de
dimensdo sociolégica da incluséo.

Varios autores ja desenvolvem pesquisas ou trataram da questdo da gamificagdo na
educacdo; dentre eles, é possivel citar Prensky, Mattar, Kapp e Filatro. Segundo a linha do Homo
Ludens de Huizinga (2012), podemos deixar claro que a razdo de ser da gamificacdo enquanto
método pedagdgico reside em um dado antropoldgico: a dimensdo da ludicidade no ser humano.
Tal dimensdo foi severamente posta de lado nas eras de racionalizagdo (lluminismo e
Racionalismo). O fenbmeno ndo é invengdo nova, mas uma recuperacao consciente. Portanto, ndo
se trataria de uma caracteristica especial das novas gera¢des, mas um dado antropoldgico. Com
base nesses pressupostos, a escolha do tema se justifica pela relevancia social, que se da tanto na
dimensdo socioldgica da inclusdo, quanto na pedagdgica, ao explorar os games como recurso de
ensino. O tema destaca-se tanto por sua atualidade, quanto pela relativa novidade; configura-se
ainda como um campo em que hd muito que se explorar enquanto tema de interesse académico.

1.2 Objetivos

Aqui se procura apresentar de forma clara quais sdo os objetivos geral e especificos que
nortearam esta pesquisa, a fim de compreender os pressupostos metodolégicos que serdo
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desenvolvidos no decorrer do trabalho.

1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho é demonstrar a importancia e as possibilidades do uso dos
games e outros recursos tecnoldgicos nos processos de ensino-aprendizagem e como diferentes
profissionais e areas trabalhando em conjunto podem proporcionar ferramentas adequadas,
inclusivas, motivadoras e eficientes para os estudantes e, ainda, de que forma estes recursos podem
ser utilizados como estratégia de ensino em ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), através de
uma educacao a distancia focada no aluno.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Analisar o referencial tedrico da area de games e gamificacdo aplicados ao processo de
ensino-aprendizagem;

e Apresentar formas de utilizacdo de recursos do AVA Moodle que permitam a criacdo de
atividades educacionais que utilizem elementos de gamificacdo (recompensa, estratégia,
grupos, status, entre outros);

e Entender o papel antropoldgico dos games e como isso pode tornar a educacao a distancia
mais ladica;

e Pesquisar a utilizacdo de games como forma de inclusao e acessibilidade de pessoas com
necessidades especiais;

e Demonstrar a importancia e as possibilidades do uso dos games para uma educacao mais
atrativa e eficaz que foca as emogdes, a motivacdo e o engajamento dos alunos.

1.3 Metodologia de Trabalho

Este trabalho foi estruturado a partir da revisdo bibliografica de autores como Moore,
Nogueira, Ribeiro, Gee, Kapp, Prensky, Ulbricht, Falkembach, Mattar, Fardo, Huizinga,
Schlemmer, entre outros, autores esses engajados nas pesquisas que envolvem as areas relacionadas
ao planejamento, implementacao e gestdo da educacdo a distancia (EAD), aprendizagem com foco
no aluno, aprendizagem baseada em jogos, gamificacdo, tecnologia aplicada a educacdo e outros
temas pertinentes a essa pesquisa. Julgou-se importante a escolha destas areas pelo fato de todas
serem vitais para que o fluxo da informagao se desenvolva com perfeigdo. A pesquisa foi norteada
pelo tema da “aprendizagem com foco no aluno” o que fez com que se tornassem evidentes as
estreitas relagdes com o mundo dos games e, por isso, a gamifica¢do foi sugerida como ponte para
uma educacdo mais inclusiva, atrativa e eficaz. Por isso, o publico-alvo foram os nativos digitais
gue se identificam com os jogos e tém problemas para se adaptar aos métodos de ensino
tradicionais.

A pesquisa bibliografica foi realizada a partir da literatura especializada disponivel, além
de acessos a sites de busca académica e consultas a bibliotecas fisicas e virtuais. O critério de
pesquisa para tais materiais consistiu na busca por palavras-chave como games, incluséo,
gamificacdo e aprendizagem com foco no aluno, e foram utilizadas em conjunto com outras, como
EAD, deficiéncia, limitacdo, motivagdo e engajamento. De antemdo, notou-se que todas estas
palavras tém vinculos bastante fortes entre si quando se deseja estudar mecanismos que ajudem a
criacdo de estratégias de aprendizagem que envolvam os games e a gamificagdo. Além da pesquisa
bibliogréfica, outro recurso metodoldgico utilizado para a busca de informagdes sobre o tema foi a
participacdo em eventos como o ‘“Hackademia” e em cursos como o “Curso de Gamificagdo”
ofertado pelo professor Jodo Mattar, como forma de colher informacdes atualizadas sobre o tema,
bem como ter a oportunidade de testar recursos tecnologicos relacionados a esta pesquisa.
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Também se realizaram pesquisas sobre como 0s games e outros recursos tecnoldgicos
podem ser utilizados como ferramentas inclusivas no processo de ensino-aprendizagem e sua
importancia para o planejamento, implementacdo e gestdo da EAD, visando estabelecer a
contextualizacdo deste trabalho. A revisdo da literatura relativa a esta pesquisa buscou evidenciar
que o uso de games e gamificagdo priorizam 0s usuarios dos cursos, neste caso os alunos, e 0s
ajuda como fator motivador e implementador da educacdo. A avaliacdo da pesquisa teve como
aporte a analise da eficiéncia e aplicagdo da técnica de gamificacdo no desenvolvimento de cursos
buscando a criacdo de atividades gamificadas que sejam inclusivas e mais atrativas, capazes de
engajar os alunos, em resposta aos desafios apresentados nos objetivos gerais e especificos, onde se
pesquisaram diferentes areas que abrangem o tema escolhido. A avaliacdo da gamificacdo de
Ambientes Virtuais de Aprendizagem foi feita por analise heuristica, e o texto final traz os
beneficios e dificuldades de aplicagdo dessa técnica, bem como o resultado de pesquisas realizadas
por outros pesquisadores sobre o tema.

Foi possivel analisar a importancia e as vantagens da utilizacdo de games e outros
recursos tecnolégicos como estratégia de ensino-aprendizagem na educacdo a distancia, abordando
0s principais conceitos e as possibilidades de utilizacdo desses recursos de forma a promover uma
educacdo mais atrativa e de cunho humanista, ou seja, com foco no aluno. Também foi possivel
vislumbrar como os games e a gamificacdo podem ser usados para a inclusdo e acessibilidade de
pessoas com necessidades especiais, e como esses mesmos recursos de gamificacdo podem ser
motivadores para que as pessoas, com ou sem deficiéncia, possam ser incluidas no processo de
ensino-aprendizagem.

Por fim, se analisou como os games contribuem para a aprendizagem por sua relagdo com
a motivacdo, emocdo e engajamento. Realizou-se também a avaliacdo de técnicas e ferramentas
discutidas nas partes teoricas do trabalho, e foi verificado o papel da ludicidade e sua eficiéncia no
processo de ensino-aprendizagem. Para tanto, analisou-se como os games e a gamificacdo podem
agir como fator motivador para a educacdo. Baseou-se o estudo nas fundamentacdes antropoldgicas
da ludicidade no uso de recursos de jogos (gamificacdo) nas atividades de ensino-aprendizagem
com foco no aluno de EAD.

Este trabalho é fruto de pesquisa individual e de uma producéo coletiva, realizado por um
grupo constituido por cinco participantes, tendo por objetivo discutir algumas questdes
relacionadas a tematica geral e seus desdobramentos, tendo como ponto de partida o interesse
comum pelo tema “Gamificacdo e EAD”. Para compor este trabalho, a pesquisa individual e a
producdo coletiva consideraram o tema geral e subtemas individuais. O levantamento de
referéncias bibliograficas foi realizado em conjunto, servindo de base para a elaboracdo dos
capitulos iniciais. Os resultados da pesquisa cientifica foram analisados por todos 0s componentes
do grupo, mas a andlise de tais resultados foi feita individualmente. A Gltima parte do trabalho traz
as conclusdes finais, tendo em vista os resultados obtidos com a analise individual dos dados
coletados.

Em “Gamificacdo e EAD: Recursos gamificados como aporte para uma educagdo
inclusiva com foco no aluno”, Alexandre Botelho José (2015), constréi seu proprio trabalho; em
“Gamificacdo e EAD: Da tradicional a significativa, aplicando o Moodle como suporte para o
desenvolvimento de agdes educacionais gamificadas”, Andréa Correa Silva (2015), constrdi seu
proprio trabalho; em “Gamifiacdo e EAD: Utilizando a motivacdo para inser¢do do aluno como
sujeito competente na sociedade”, Claudia D’arc Fontes (2015), constroi seu proprio trabalho; em
“Gamificacdo e EAD: Importancia e possibilidades para uma educa¢do com foco no aluno”,
Conceicédo da Costa Freire (2015), constrdi seu proprio trabalho; e em “Gamificacdo e EAD: Homo
Ludens como base antropoldgica para uma EAD gamificada”, Elielson Macedo Feliciano (2015),
constroi seu préprio trabalho.

1.4 Organizacéo do Trabalho

O presente trabalho est& constituido por cinco capitulos, sendo o primeiro esta Introdugao
e o Ultimo a lista de Referéncias utilizadas. O capitulo 2 relaciona os pressupostos tedricos, onde se
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fazem as consideragdes sobre games e gamificacdo, apresentando a fundamentacdo antropoldgica
da motivagdo gerada por esses recursos e também seu papel na educacao, em especial a atribuicdo
inclusiva da EAD. No capitulo 3 s&o discutidos os procedimentos especificos do estudo e a anélise
sobre os resultados e discussdes sobre o tema proposto no trabalho, a fim de que se fizesse uma
reflexdo sobre todos os pontos apresentados no capitulo anterior. No capitulo 4 sdo apresentadas as
consideracOes finais, onde € exposta a sintese do trabalho, além das inferéncias discutidas e
possiveis aprofundamentos existentes na pesquisa, que podem servir de base para futuros novos
trabalhos.
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2. Pressupostos Teoricos

Com o intuito de preparar o caminho para os resultados e discuss6es do capitulo posterior
serdo abordados aqui 0s pressupostos tedricos que ajudaram a preparar o0 constructo tedrico dessa
pesquisa, para tanto, seguem-se as principais abordagens que fundamentaram o tema proposto.

2.1 Consideragdes sobre games e gamificacédo

Organizagdes e empresas — em geral — e instituicbes de ensino — em particular — estdo
enfrentando uma crise motivacional. A maioria das escolas, em todos os niveis de escolaridade,
independentemente do pais em que se encontram ou da quantidade de recursos disponiveis, ja ndao
consegue engajar seus alunos utilizando os recursos educacionais tradicionais.

Na sociedade do conhecimento, a informacdo e o tempo tornaram-se alguns dos
principais ativos. Considerando-se que as pessoas passam muitos anos de suas vidas em escolas,
gera-se a necessidade de encontrar novos meios de romper as barreiras que o ensino tradicional tem
imposto as novas geracdes, bem como novas formas de encantar e engajar seus alunos.

Os jogos digitais fazem sucesso desde a década de 1980, e sua popularidade s6 fez
aumentar nas décadas seguintes. Atualmente, fazem parte do dia a dia dos chamados nativos
digitais. Entretanto, essas novas geracdes sdo formadas pela maior parte da forca produtiva e ainda
frequentam institui¢des de ensino nos mais diversos niveis e modalidades.

Desses aspectos decorre 0 crescente interesse em saber como o0s jogos digitais podem ser
usados para apoiar 0 ensino e a aprendizagem em ambientes de educacdo formal. A gamificacdo de
atividades educacionais é uma das possibilidades de aplicacdo dos jogos digitais para a educacgéo, o
que se buscara apresentar nesse trabalho. Segundo Navarro, o criador do termo gamificacdo néo
obteve sucesso em sua primeira aplicacdo:

[...] em 2003, o programador britdnico Nick Pelling estabeleceu a consultoria
chamada Conundra (em portugués, charada), cujo objetivo era redefinir normas e
regras de funcionamento de empresas e indlstrias, com a utilizacdo da
gamificagdo. E nesse contexto que a palavra gamification foi empregada pela
primeira vez. Apesar de Pelling ndo ter tido sucesso, em 2005, foi fundada a
empresa Bunchball, a primeira plataforma de gamificacdo que aplicou
elementos, mecanismos, dindmicas e técnicas de jogos em empresas, a fim de
conseguir maior engajamento dos funciondrios e melhores resultados.
(NAVARRO, 2013).

Uma das defini¢des mais difundidas do termo gamificacdo € o “uso elementos projetuais
do jogo em um contexto que ndo ¢ jogo”. (DETERDING et al., 2011, p. 1).

Segundo Kapp, quando se utiliza a gamificacdo no campo educacional, deve-se diminuir
a énfase que a maioria dos autores da ao fato de a gamificagdo ajudar as pessoas a fazer coisas que
de outra forma considerariam chatas. Por isso, o autor define o termo como “a utilizagdo da
mecanica (game-based mechanics), sua estética (aesthetics) e o pensamento baseado em estrutura e
dindmica (game thinking) dos jogos, para envolver as pessoas, motiva-las a a¢do, promover a
aprendizagem e resolver problemas”. (KAPP, 2012).

Para que se possa compreender a diferenca entre game e gamificacdo, apresenta-se a
tabela abaixo (traducgdo nossa), na qual se define bem o papel de cada ferramenta.

Game Gamificacao

Pode ser apenas uma cole¢do de tarefas com pontuacdo e

Os games tém regras e objetivos definidos. .
algum tipo de recompensa.

Perder pode ou ndo ser uma possibilidade, uma vez que o

Existe a possibilidade de perder. Lo P : <
objetivo é motivar as pessoas a entrar em acao e fazer algo.

As vezes, apenas 0 ato de jogar o game ja é

L - Ser intrinsecamente gratificante é opcional.
intrinsecamente gratificante.
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Os games geralmente sdo caros e dificeis de | A gamificagdo € geralmente mais facil e mais barata de se
desenvolver. implementar.

O contetdo é geralmente transformado para | Normalmente recursos com aparéncia de game séo
caber na histéria e nas cenas do game. adicionados, sem realizar muitas alteragdes no contetdo.

Fonte: Gamification Wiki. Disponivel em: <https:/badgeville.com/wiki>. Acesso em: 12 jul. 2015. (Tradugio nossa)’.

Quando apresenta as teorias educacionais que podem ser aplicadas a gamificacdo em
educacdo, Kapp destaca a motivacdo como um fator-chave para os games, afirmando que o
entendimento da motivacdo intrinseca (gerada de dentro para fora) e da extrinseca (que depende de
um fator externo para existir), bem como a relacdo entre ambas, é fundamental para o conceito de
gamificacdo. (KAPP, 2012).

Varios modelos motivacionais podem ser aplicados ao desenvolvimento de atividades
gamificadas, como o Modelo ARCS (Atencdo, Relevancia, Confianca e Satisfagdo); a Teoria
Malone de Instrucdo Intrinsecamente Motivadora; os Principios de Design Instrucional de Lepper
para Motivacdo Intrinseca; a Taxonomia da Motivacdo Intrinseca (Lepper e Malone); o
Condicionamento Operante (Skinner); e a Teoria da Autodeterminacdo, entre outros. Também
existem varias teorias para aplicacdo em aprendizagem baseada em games, entre elas: a Préatica
Distribuida; Scaffolding (Andaimes); Memodria Episddica; Aprendizagem Cognitiva; Teoria da
Aprendizagem Social; e Teoria do Flow. Varios modelos e teorias aqui citados serdo detalhados ao
longo deste trabalho.

Na maioria dos textos sobre a gamificacdo aplicada a educacdo, sdo destacadas as
qualidades do método, tais como o quanto pode engajar estudantes desmotivados, o aumento do
tempo de retencdo da informacgdo pelo uso de games, a possibilidade de cada um progredir
respeitando seu tempo e habilidades, e varios outros aspectos positivos. No entanto, em sua maior
parte, 0s recursos disponiveis para a gamificacdo estdo mais relacionados com a realizacdo de
tarefas do que comprometidos com a aprendizagem efetiva. Por isso, alguns tedricos mostram-se
resistentes ao termo gamificacéo.

Em geral, as atividades gamificadas disponiveis em cursos baseiam-se na atribuicdo de
pontos e recompensas. Tais recursos podem servir como ativadores da motivacao, porém, no longo
prazo, podem se tornar indesejaveis. Para Scott Nicholson, “um problema significativo relacionado
a este modelo de gamificacdo é que ele pode reduzir a motivacdo interna que o utilizador tem para
realizar a atividade, uma vez que substitui a motivacao interna pela externa”. (NICHOLSON, 2012,
p. 1, traducdo nossa)?. O autor sugere a utilizacdo da Gamificacdo Significativa, que é a integracéo
do game design com foco no usuario em contextos de “ndo jogo”, para que os educadores possam
atingir os objetivos educacionais.

S&o varias as abordagens com foco no usuario para o desenvolvimento de recursos
educacionais gamificados; entre elas é possivel destacar, a partir de pesquisa realizada por
Nicholson (2012, p. 1, tradugdo nossa):

Difference between games and gamification

The following table lists the differences between an actual game and gamification

Game Gamification
Games have defined rules & objectives May just be a collection of tasks with points or some form of reward

. o X Losing may or may not be possible because the point is to motivate
There is a possibility of losing i .
people to take some acticn and do something.
Sometimes just playing the game is

o . Being intrinsically rewarding is cptional.
intrinsically rewarding

Games are usually hard and expensive to

K Gamification is ususlly easier and chesper
build

Content is usually morphed to fit the story | Usually game like features are added without making too many

1 | and scenes of the game changes to your content

2 “problem with this model of gamification is that it can reduce the internal motivation that the user has for

the activity, as it replaces internal motivation with external motivation”.
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Organismic Integration Theory (OIT);

Relevancia situacional e elementos para motivagao situacional;
Design universal da aprendizagem; e

Contetdo gerado pelo jogador.®

Muitas vezes, as pessoas afirmam ter dificuldade em desenvolver atividades gamificadas
em seus Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAS), pois tém poucos recursos prontos.

O trabalho ora desenvolvido pretende mostrar as varias possibilidades de gamificacdo de
recursos educacionais no Moodle, a partir da aplicacdo dos modelos motivacionais e teorias para
aplicacdo em aprendizagem baseada em games, bem como desenvolver recursos educacionais
gamificados com foco no usuario, utilizando os recursos ja disponiveis no Moodle e na
comunidade “moodle.org”.

2.2 Fundamentacao antropolégica da motivacéo gerada pelos games e pela gamificagao

O termo da lingua inglesa game para “jogo” é largamente utilizado no Brasil, geralmente
ligado a jogos eletrénicos. Os games ou os elementos dos games (gamificacdo) podem ser
utilizados como elementos motivacionais no processo de ensino-aprendizagem e atenderiam bem a
uma pedagogia focada no aluno. Entretanto, quais as origens desse efeito motivador no ser
humano?

A antropologia aristotélica conheceu uma evolucdo que ainda hoje é motivo de debate
académico; mesmo assim, vale o esfor¢co de sintese de Vaz (1993, p. 40-41), que enumera 0 que
considera ser a concepcdo antropoldgica definitiva de Aristételes. O filésofo assume tanto as
concepgOes antropoldgicas dos sofistas quanto a socratica de "ser humano". Essa antropologia
apresenta-se como uma dualidade que, a moda sofista, v& o ser humano como uma estrutura
biopsiquica (psyché e sdma), mas que, por outro lado, admite socraticamente o ser humano como
um animal racional (z6on logikon).

Cabe entender a licdo de Vaz (1993, p. 40-41) situando a “racionalidade” desse animal no
contexto dos trés pontos de vista em que aparece no pensamento aristotélico: a) da “psyché”, em
“sua estrutura e suas fungdes”; b) do “finalismo da razéo”, ou seja, a atividade intelectual conforme
o fim que ela tem em vista; e ¢) dos “processos formais do conhecimento”.

Do ponto de vista do finalismo da razdo, Aristételes reconhecia trés grandes alvos que a
razdo pode alcancar e que resultariam em trés grupos de ciéncias:

[...] a contemplagdo (theoria), buscada em razédo de si mesma e tendo como fim
o conhecimento da verdade das coisas; de acordo com a natureza do objeto
contemplado procedem dessa atividade as trés ciéncias tedricas, a Fisica, a
Matemética e a Filosofia primeira ou Teologia. A acdo (praxis) buscada em
razdo do bem (agathon) ou da exceléncia (areté) do individuo e da comunidade e
que é objeto das ciéncias praticas, a Etica e a Politica. A fabricagio (poiesis) da
qual resultam objetos artificiais e cuja finalidade é a utilidade ou o prazer. (VAZ,
1993, p. 41).

E na dimens&o da poiesis — que resulta nas finalidades da utilidade e do prazer — que o
tema de nosso trabalho esta inserido. O jogo estd no campo do prazer e ndo da utilidade. Uma
pesquisa que visa apontar o uso pedagdgico dos elementos de game para a educacdo busca
justamente usar o prazer para uma utilidade. Um processo de ensino-aprendizagem que busque
alcancar conhecimentos ou habilidades Uteis a partir de um processo prazeroso insere-se
duplamente dentro da racionalidade poiética.

Para Huizinga (2012), a humanidade estd sempre jogando. Mesmo nas atividades mais
sérias, como guerra ou religido, a dimensdo ludica do homem |4 se manifesta. O homo sapiens é

3 “organismic integration theory, situational relevance, situated motivational affordance, universal design for

learning, and player-generated content”.
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sobre tudo um homo ludens.

Fardo, em artigo sobre o tema da gamificagdo em ambiente de aprendizagem, elenca os
requisitos da gamificacdo aqui resumidos: a) disponibilizar diferentes experimentagdes; b) incluir
ciclos répidos de feedback; c) aumentar a dificuldade das tarefas conforme a habilidade dos alunos;
c) dividir tarefas complexas em outras menores; d) incluir o erro como parte do processo de
aprendizagem; €) incorporar a narrativa como contexto dos objetivos; f) promover a competicdo e a
colaboracdo nos projetos; e g) levar em conta a diversdo. (FARDO, 2013a).

N&o é ainda 0 momento de analisar cada um desses elementos, mas perceber como cada
um deles confirma a fundamentacdo antropoldgica do homem como homo ludens e insere-se no
contexto da racionalidade poiética em Aristoteles.

Nos games, existem objetivos que ndo precisam ter utilidade alguma; o objetivo é o
prazer do jogo. Os games (jogos eletrénicos) conseguem adesao — e mesmo 0 vicio dos gamers — a
medida que atinjam os requisitos acima elencados. O desafio, a divisdo de tarefas maiores em
tarefas menores, o0 erro como parte inerente do processo e a dimensdo lidica sao requisitos que nao
podem faltar. Afinal, o ser humano ndo se limita a uma existéncia de racionalidade racionalista; o
logos humano compreende o ludico.

O uso de games, assim como a gamificacdo em processos de ensino-aprendizagem, sO
figuraria como um fenémeno novo apenas ao se entenderem 0s games como jogos eletrénicos; no
entanto, mesmo nesse caso, o0 fundamento antropol6gico do gosto pelo jogo remontaria as origens
do préprio ser humano. A ludicidade sempre esteve presente na cultura humana. Huizinga chega a
afirmar que em suas fases primitivas a cultura é um jogo em que:

O espirito de competicdo ludica, enquanto impulso social, é mais antigo que a
cultura, e a propria vida estd toda penetrada por ele, como por um verdadeiro
fermento. O ritual teve origem no jogo sagrado, a poesia nasceu do jogo e dele se
nutriu, a musica e a danca eram puro jogo. O saber e a filosofia encontraram
expressdo em palavras e formas derivadas das competicGes religiosas. As regras
da guerra e as convencdes da vida aristocratica eram baseadas em modelos
ludicos. Dai se conclui necessariamente que em suas fases primitivas a cultura é
um jogo. N&o quer isto dizer que ela nasca do jogo, como um recém-nascido se
separa do corpo da mée. Ela surge no jogo, e enquanto jogo, para hunca mais
perder esse carater. (HUIZINGA, 2012, p. 193).

Portanto, nada mais natural que os ritos de ensino-aprendizagem estejam recuperando sua
ludicidade. Esta nunca se perdeu totalmente, mas com certeza foi desprestigiada pela dita “Era da
Razao”.

Cabe ainda ressaltar que a utilizacdo das novas tecnologias em sala de aula requer uma
nova analise sobre a praxis pedagdgica que, costumeiramente, faz com que o aluno assuma a
postura de mero expectador. A aprendizagem baseada em games requer uma participacédo ativa do
discente, melhorando seu desempenho, auxiliando no treinamento, aprendizagem, execucdo de
atividades reais e desenvolvimento de habilidades cognitivas. (AGUIAR, 2008).

Contudo, o tempo que os jovens dedicam ao videogame gera constantes queixas por parte
de pais, responsaveis e professores, devido a dificuldade de se desviar parte desse periodo a
dedicagdo de atividades consideradas mais Uteis, como estudar. Surge assim a necessidade de
tornar os jogos digitais um recurso de apoio ao processo pedagdgico e investigar seus beneficios.
(SAVI; ULBRICHT, 2008).

Os games digitais sdo naturalmente divertidos, entretém e incentivam o aprendizado,
agucam curiosidade, interacdo e fantasia, despertam sentimentos e a ansia por vencer e, devido a
esses fatores, sdo altamente motivacionais.

Esses jogos auxiliam no processo de tomada de decisBes, aquisicdo de contedos,
desenvolvimento de estratégias, intelectual e cognitivo por meio da resolucdo de problemas, além
de propiciarem o desenvolvimento da coordenagdo motora e da nogao espacial.

Os jogos eletronicos detém uma tecnologia que contempla os aspectos como
processamento, tomadas de decisGes e de estabelecimento de estratégias de
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solucdo de problemas, além de utilizarem linguagem visual e sonora estimulantes
para a crianga, o que aparentemente contribui para a aprendizagem perceptiva, da
atencdo e da motivacdo. Esses aspectos sdo associados a um fator determinante,
que é a familiaridade da crianca com a linguagem utilizada nesses jogos e o tipo
de raciocinio que é necessario desenvolver, para obter sucesso nessa forma de
atividade ludica. Isso leva a crianca a empregar estratégias de aprendizagem
correspondentes as suas necessidades e a generaliza-las para o seu cotidiano.
(MUNGUBA et al., 2003, p. 42).

O ambiente livre de riscos estimula a experimentacdo, exploracéo e curiosidade, tornando
o fracasso uma coisa boa, diferentemente do ambiente escolar. Na escola, 0 espago para o risco,
exploracdo e insucesso € muito menor.

A utilizacdo do videogame pode proporcionar diversos beneficios, assim como expor a
vulnerabilidade do professor que, geralmente, possui menos conhecimentos tecnolégicos em
relacdo a seus alunos. Entretanto, ainda é um grande desafio encontrar e utilizar bons games, pois
muitos deles possuem principios pedagégicos limitados ou, se sdo desenvolvidos por educadores,
apresentam contetdo necessario, mas sdo pouco divertidos, ndo atraindo a atencdo dos alunos.

Os bons games apresentam, de maneira intrinseca, um processo de aprendizagem. O ser
humano gosta de aprender, e o videogame é uma forma prazerosa de fazé-lo. Na escola, as
disciplinas sdo dadas como se fossem fatos, sem aplicabilidade para a vida. Ja no videogame, o
processo de tomada de decis6es, resolucdo de problemas e feedback imediato, entre outros fatores,
possuem aplicabilidade para a vida. (GEE, 2009).

As atividades ludicas possuem maior eficiéncia no processo ensino-aprendizagem por
agradar, entreter, prender a atencdo e entusiasmar, transmitir informacdes de formas variadas,
estimulando diversos sentidos ao mesmo tempo, sem serem cansativas.

Os jogos educativos apresentam contelido e atividades préticas com objetivos
educacionais baseados no lazer e diversdo. A motivacdo do aprendiz acontece
como consequéncia da abordagem pedagégica adotada que utiliza a exploracdo
livre e o lddico. Os jogos educacionais aumentam a possibilidade de
aprendizagem além de auxiliar na construgdo da autoconfianca e incrementar a
motivacdo no contexto da aprendizagem. (FALKEMBACH, 2002, p. 3).

Os games e a gamificacdo sdo exemplos de atividades ludicas que servem de apoio para
esse novo cenario, no qual as novas tecnologias tém provocado transformacoes, incluindo nossa
realidade social e, consequentemente, a escola. Para atender as atuais exigéncias, faz-se necessaria
a adequacdo do processo educacional. O videogame e 0s recursos de games sdo eficazes e
eficientes para a capacitacdo do aluno que precisa se adequar, desenvolvendo sua autonomia,
socializacdo, habilidades, valores, atitudes e seu poder de tomada de decis&o.

2.3 O papel inclusivo da EAD e como a gamifica¢éo ajuda para uma educagdo mais eficaz

Um dos objetivos desse trabalho é demonstrar como a EAD (Educacdo a Distancia) pode
servir como precursora de uma nova realidade, uma realidade inclusiva e acessivel, tanto para PNEs
(Pessoas com Necessidades Especiais), quanto para pessoas de classes menos favorecidas, em que a
EAD pode servir como uma opgéo para melhorar o nivel de escolaridade da populacio, além “de ser
uma forma para promover diversos tipos de inclusdo: inclusdo social, digital, profissional, econémica,
de portadores de necessidades especiais, de género”. (HICKEL, 2011, p. 1).

Vale ainda ratificar que:

Percebe-se, a partir do que aqui foi exposto, que a modalidade de ensino
Educacdo a Distancia, tantas vezes discriminada, é, de fato, uma potente
ferramenta para a promogdo da inclusdo social, da inclusdo digital, da inclusao
de portadores de necessidades especiais, de pessoas enfermas e hospitalizadas,
de pessoas pertencentes a minorias discriminadas (indios, mulheres, negros,
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idosos...), enfim, de todos os tipos de inclusdo, o que é um grande desafio da area
da educacéo e da sociedade como um todo. (HICKEL, 2011, p. 10).

A necessidade de inclusdo das tecnologias a servico da educacdo é uma realidade, seja
para encurtar distancias, dando condi¢des de estudar aqueles que residem em areas onde a
educacdo de qualidade ndo estd disponivel seja para permitir a otimizacdo do tempo nas grandes
cidades. Para estas e outras dificuldades, a modalidade educacdo a distdncia vem sendo uma
solucdo e uma tendéncia. Além disso, a utilizacdo da gamificagdo também vem se mostrando
eficiente como ferramenta de ensino para atrair o interesse dos alunos, o que ja ndo é possivel
somente por meio da educacao tradicional.

A crescente violéncia nas cidades e a consequente necessidade de manter criancas e
adolescentes dentro de casa ocasionou uma mudanga nas formas de brincar; os games vém sendo
utilizados como forma de entretenimento por varias classes sociais e idades. Diante desse novo
cenario e da constatacdo de que por meio do ato de brincar as criancas desenvolvem estratégias de
aprendizagem, a inclusdo dos games na educacdo € uma proposta promissora para a melhoria da
qualidade do ensino. (MUNGUBA et al., 2003).

Baseando-se na Teoria Construtivista, é possivel justificar a necessidade de estimulos
externos para que a aprendizagem ocorra; 0 ato de brincar — mais prazeroso para o aluno do que o
estudo nos moldes tradicionais — pode ser adaptado por meio dos games como recurso pedagogico
eficiente e motivador. Segundo Falkembach (2002, p. 1), “toda atividade lGdica agrada, entretém,
prende a atengdo, entusiasma e ensina com maior eficiéncia, porque transmite as informagdes de
varias formas, estimulando diversos sentidos a0 mesmo tempo e sem se tornar cansativo”.

Pensando em promover uma educagdo com foco no aluno, muitos estabelecimentos de
ensino e professores vém adotando os recursos tecnoldgicos para ensinar matérias que os alunos
costumam considerar dificeis, como no caso da Fisica, ou desinteressantes, por serem
demasiadamente tedricas, como no caso da Historia.

Por meio de softwares, sdo possiveis experimentos com relacdo as leis da Fisica, ou ainda
estudos sobre o corpo humano. Games voltados ao ensino da Historia também permitem aos alunos
aprenderem enquanto atuam como personagens. Um exemplo ¢ o “Jogo da Cabanagem”, que trata
do movimento popular ocorrido no Para durante o século XIX.

A criacdo dos games como ferramentas educativas demonstra o esfor¢o de profissionais e
instituicbes de ensino em adequar a educacdo a um formato que atenda aos interesses do aluno
contemporaneo, pois “a escola ndo pode estar alheia as tecnologias emergentes. Existem hoje reais
possibilidades de unir a seriedade do ensino ao prazer gerado pelos jogos, no intuito de tornar o
processo de ensino-aprendizagem mais significativo e motivador”. (NOGUEIRA; GALDINO,
2012, p. 1).

Recursos tecnolégicos vém sendo utilizados também como ferramentas por cursos
profissionalizantes, como, por exemplo, no caso de operadores de equipamentos industriais. Fato
recente aconteceu no Pard, onde a dificuldade em conseguir profissionais qualificados para operar
as maquinas fez do uso da tecnologia na aprendizagem condi¢do fundamental para dar
continuidade as obras da Usina Hidrelétrica de Belo Monte. Por meio da tecnologia, foi possivel
aos alunos exercitarem o uso das maguinas que utilizariam no trabalho. Uma grande quantidade de
pessoas foi treinada e contratada em um curto espago de tempo, evitando os atrasos nas obras e
proporcionando uma aprendizagem significativa.

N&o serd objetivo nesse trabalho aprofundar o papel inclusivo da EAD, pois amplas
pesquisas ja estdo em andamento a fim de delimitar essa fungéo. Por outro lado, como j& visto, uma
ferramenta importante sdo 0s games, mais especificamente, 0s recursos e as estratégias dos games,
0 que também é chamado de gamifica¢do, uma atividade que pode ser utilizada nos processos de
ensino-aprendizagem, explorando sua potencialidade e como pode ser empregada estrategicamente
dentro dos ambientes de aprendizagem. Por isso:

[...] a gamificacdo se apresenta como um fendmeno emergente com muitas
potencialidades de aplicacdo em diversos campos da atividade humana, pois as
linguagens, estratégias e pensamentos dos games sdo bastante populares, eficazes
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na resolucdo de problemas (pelo menos nos mundos virtuais) e aceitas
naturalmente pelas atuais geracfes que cresceram interagindo com esse tipo de
entretenimento. Ou seja, a gamificacdo se justifica a partir de uma perspectiva
sociocultural. (FARDO, 2013b, p. 70).

Para focar essa estratégia, serdo apresentados alguns estilos de aprendizagem e também a
importancia de AVAs (Ambientes Virtuais de Aprendizagem) 3D e outros ambientes gamificados —
todos com o objetivo de utilizar recursos que estimulem o aprendizado e facam o aluno aprender
com facilidade e motivacdo. Segundo Tulio e Rocha:

O uso da gamificacdo e dos ambientes tridimensionais também encontra
importancia no que tange as preferéncias de aprendizado pessoais de cada
individuo. Isso porque uma nova metodologia em AVA 3D, em conjunto com o
que é caracteristico dos jogos, amplia e diversifica as formas de estudo
disponiveis para os alunos. Os jogos por si s0, como dito anteriormente, ja sdo
abrangentes em relagdo aos diferentes estilos de serem jogados. Somar isso com
as metodologias de ensino ja bastante utilizadas na educacdo permite oferecer
aos alunos uma gama muito maior de modos de ensino, que certamente servirdo
para atender as preferéncias das pessoas em geral, sem a necessidade de se
concentrar nos estilos especificos de cada uma. (TULIO; ROCHA, 2014, p. 11).

Simuladores virtuais, como o Second Life, também sdo utilizados como método de
aprendizagem em universidades e, por exemplo, na ciéncia aeronautica, como exigéncia para a
formacdo de novos pilotos. A medicina é outra area que vem fazendo uso dessa tecnologia na
formacdo de profissionais, por meio da simulacao de casos clinicos e cirurgias.

Para que as tecnologias sejam incorporadas a educacao, faz-se necessario que diferentes
profissionais e areas trabalhem em conjunto, como designers, professores conteudistas e
pedagogos, interagindo de forma a proporcionar o material mais adequado, atrativo e eficiente para
0s estudantes.

Ao contrario do que pensam alguns pais e professores, a utilizacdo de games como
recurso de aprendizagem ndo torna o individuo mais resistente ao convivio social. Cada vez mais
0s jovens interagem e muito do que aprendem sobre os recursos tecnoldgicos vem da troca com
seus pares e pela mediacdo de irmaos mais velhos ou amigos, conforme evidencia Munguba et al.
(2003, p. 39): “[...] o videogame jogado em grupo favorece a apreensdo de estratégias de
aprendizagem, de processamento, afetivas e a metacognicdo, podendo constituir-se em excelente
recurso no sentido de prevenir dificuldades de aprendizagem e capacitar a crianca para sua
realidade”.

Como visto, as novas tecnologias, a EAD, os games e a gamificacdo séo ferramentas e
recursos que objetivam a inclusdo, a diversidade e a interacdo. Por isso, ndo seria possivel deixar de
lado o seu papel com pessoas Portadoras de Necessidades Especiais (PNE) e, até mesmo, pessoas
com altas habilidades e superdotacdo, que também tém, em geral, dificuldade de adaptagdo ao
espaco escolar tradicional. E por essas razdes que se objetiva aqui analisar o processo de inclusdo
escolar. (GIROTO; POKER; OMOTE, 2012, p. 13).

Vale salientar que esse processo ndo termina nas tecnologias e tampouco nos alunos. A
tecnologia disponivel representa 0 caminho para atingir os objetivos de acessibilidade e ndo um fim
em si mesmo. Para que esses objetivos sejam atingidos, é preciso que os professores envolvidos
compreendam “os principios e as propostas implicadas na educacéo inclusiva, construindo atitudes
genuinamente acolhedoras das diferencas e favoraveis a inclusdao”. (GIROTO; POKER; OMOTE,
2012, p. 22).

Para ajudar nesse processo, Galvao Filho apresenta a “Tecnologia Assistiva” como uma
solucdo emergente, fonte de inimeras possibilidades para a inclusdo de pessoas com alguma
necessidade especial. Através da Tecnologia Assistiva é que o computador e outras formas de
acessibilidade contribuem para “a constru¢do de ambientes telemdticos de aprendizagem
favorecedores de praticas educacionais escolares mais inclusivas e compativeis com as
necessidades da sociedade contemporanea”. (GALVAO FILHO, 2009, p. 6).
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Com base nesses pressupostos, € possivel entender os games e a gamificacdo como
aportes necessarios para a construgdo de um processo de ensino-aprendizado mais colaborativo,
participativo, eficaz e eficiente. E possivel analisar que “o jogo usado como objeto de
aprendizagem pode motivar e estimular o interesse, a atencdo, a concentragdo e a meméria do
usuario, contribuindo assim para uma maior fixagdo dos contetidos trabalhados”. (BALBINO et al.,
2009 apud SILVA; PAULA; SARLAS, 2011, p. 456).

Os ambientes virtuais de aprendizagem, com o passar do tempo, podem se tornar
repetitivos e magantes para a maioria de seus usuarios apos utilizagcdo intensa e isso pode ser um
problema quando o curso demanda dedicagéo para o aprofundamento da aprendizagem.

Por ser a falta de motivacdo uma das principais causas de evasdo na modalidade educagéo
a distancia, o uso de elementos dos games — como objetivos, metas e recompensas — tem sido
fundamental para manter a motivacdo e o interesse dos alunos em ambientes virtuais de
aprendizagem. (KLOCK; CARVALHO; GASPARINI, 2014, p. 1).

Tentando suprir a necessidade de fornecer recursos de gamificacdo ou uma aparéncia
game like (similar a jogo) a seus usuarios, o0 Moodle, a partir da versdo 2.0 inclui recurso para
gamificacdo de atividades que permitem a criacdo e a gestdo de medalhas (recompensa) em um
curso.

Para promover uma educacdo centrada no e preocupada com o aluno, faz-se necessario
gue as tecnologias sejam incorporadas ao ensino. Entretanto, elas precisam estar adequadas e ser
capazes de oferecer recursos eficientes para implementar essa mudanca de metodologia. Os
professores também precisam estar preparados para lidar com os novos recursos, que, sem divida,
irdo colaborar para uma aula mais atrativa e um aprendizado mais eficaz.

Entre as barreiras encontradas para a inclusdo dos games como recursos de ensino-
aprendizagem esta a ideia de que o jogo estimula o Ocio e a violéncia, 0 que ocasiona resisténcia
por parte de professores, pais e diretores em aderir a essa estratégia de ensino. Esse preconceito s
podera ser superado por meio da experiéncia; pais e professores devem conscientizar os jovens,
mediando-os e indicando de que modo a utilizacdo responsavel dos jogos sera vantajosa, e
acompanhando os possiveis desvios.
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3. Resultado e Discussfes

Nesse capitulo serdo debatidos as discussdes e os resultados que foram analisados no
decorrer da pesquisa. Analisou-se o papel inclusivo da EAD e da Gamificacdo, 0 que eles podem
representar para os portadores de necessidades especiais (PNES) e para todos que desejam uma
educacdo pautada em recursos tecnoldgicos que sejam atrativos, motivadores e construtores de um
processo de ensino-aprendizagem eficiente, motivador e eficaz.

3.1 O papel inclusivo da EAD e seus desafios

E preciso entender, primeiramente, que a Educacdo a Distancia (EAD) veio se
construindo em um panorama sécio-histérico como um desafio a ser transpassado tanto por
docentes quanto por discentes e até mesmo pelas instituicdes que oferecem cursos nessa
modalidade, pois:

Para muitas pessoas, a modalidade de ensino Educacgdo a Distancia (EAD) é uma
“educagdo de segunda linha”, “mais facil”, “mais barata”, “menos trabalhosa”,
enquanto isso, outros a consideram como uma das opcdes para melhorar o nivel
de escolaridade da populacdo, além, é claro, de ser uma forma para promover a

inclusdo em todos os sentidos. (HICKEL, 2011, p. 1).

Por isso, nesse trabalho procurou-se trazer algumas reflexdes muito interessantes sobre as
possibilidades que a EAD permite para a inclusdo, ndo sé de pessoas com necessidades especiais,
mas, também, para aquelas pessoas que buscam novas formas de aprender, atendendo até as classes
menos favorecidas. Foi possivel perceber que a EAD pode servir como uma opg¢éo para melhorar o
nivel de escolaridade da populagdo, além “de ser uma forma para promover diversos tipos de
inclusdo: inclusdo social, digital, profissional, econdmica, de portadores de necessidades especiais,
de género”. (HICKEL, 2011, p. 1).

Para que este processo de inclusdo pudesse ser feito de forma adequada, foi preciso que,
com passar do tempo, as tecnologias se aprimorassem e evoluissem, fazendo surgir dai um conjunto
de recursos tecnoldgicos integrados que tem como objetivo facilitar o aprendizado através de
hardware, software e outros meios de comunicagdo que t€ém como objetivo ampliar “os horizontes
entre o real e o virtual, expandindo assim seu uso e suas potencialidades”. (RUY; PEREZ;
CAMARGO, 2010, p. 8).

Contudo, ter somente tecnologias a disposicdo ndo garante e nem reflete sucesso na
empreitada de construcdo de um processo inclusivista eficaz. E preciso que os profissionais,
principalmente os professores, que terdo acesso a essa tecnologia sejam preparados de forma
eficiente. Teixeira, analisando essa afirmacéo, em seu estudo, verificou e constatou que:

Com base nessas reflexdes, é possivel caracterizar a experiéncia vivenciada no
projeto Emersdo Tecnoldgica de Professores como sendo fundamentalmente um
processo de inclusdo digital, entendida como elemento essencial para a vivéncia
da cibercultura e para a concretizacdo da sociedade da aprendizagem, numa
I6gica contréria & do mercado e do consumo. (TEIXEIRA, 2010, p. 105).

Ainda é possivel entender que:

Uma das tentativas de se repensar a educagdo para formar este profissional
[professor] e ao mesmo tempo provocar a inclusdo de todos, tem sido feita por
intermédio da introducdo do computador na educacdo, devido a possibilidade de
implantacdo de novas técnicas de ensino, podendo provocar uma mudanga no
paradigma pedagdgico. O computador, juntamente com a Internet, tem provocado
uma grande mudanga nas comunicaces, na aquisi¢do do conhecimento, na rapidez
das informagdes, sem contar que é uma excelente ferramenta de apoio ao
ensino/aprendizagem. (PIVETTA, 2009, p. 47, adendo nosso).
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Nesse contexto, ¢ possivel analisar dois aspectos importantes da inclusdo, a “social” ¢ a
“digital”. Quanto ao aspecto social, foi possivel analisar que o fato de se ter acesso as chamadas
Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TICs) ndo eram suficientes para as pessoas fossem
consideradas incluidas digitalmente; por isso, é preciso que através de politicas pablicas sejam
criadas condicBGes de inclusdo digital que s6 podem ser consideradas eficientes se estiverem
pautadas em trés pilares citados por Ruy, Perez e Camargo (2010, p. 11): “TIC’s (Tecnologias
de Informacdo e Comunicacdo), renda e educacdo; para que haja inclusdo social e, portanto,
digital”. Por isso:

Inclusdo digital é pré-requisito para a vida digital, a qual é uma tendéncia global
e na qual todos estaremos mergulhados num futuro muito préximo. Governos de
todo o mundo tém concentrado esforcos no desenvolvimento de politicas e
definicGes de padrbes em termos de tecnologias da informacdo e comunicacéo,
comumente chamadas de TIC’s, visando construir uma arquitetura que oferega
suporte a interoperabilidade com o objetivo de munir as pessoas de acesso a
informagdes e servicos. (RUY; PEREZ; CAMARGO, 2010, p. 11).

Com o intuito de ampliar o conceito de inclusdo digital, a fim de que se diversifiquem as
oportunidades, Teixeira (2010, p. 40) diz que € preciso que se caracterize como um “[...] processo
horizontal que deve ocorrer a partir do interior dos grupos com vistas ao desenvolvimento de
cultura de rede, numa perspectiva que considere processos de interacdo, de construcdo de
identidade, de ampliacdo da cultura e de valorizacao da diversidade [...]”.

Corroborando o que foi pesquisado e definindo a importancia do papel do Poder Publico
na promocao da inclusdo tecnologica, ainda é possivel ver que:

[...] a Educacdo a Distancia pode ser utilizada, também, para que a inclusdo
digital ocorra [...] muitos sdo os projetos da iniciativa publica e, também, de
setores privados da sociedade que tém brotado nos diversos municipios
brasileiros, com o intuito de promover a inclusdo digital a todos os cidadaos,
pois, constata-se que cada vez mais as tecnologias estdo avancando e ocupando
espaco na vida das pessoas. Muitos consideram que este € um caminho sem
volta, ou seja, depois de introduzido o uso das tecnologias, as mesmas serdo cada
vez mais empregadas por um nimero cada vez maior de setores da sociedade.
(HICKEL, 2011, p. 5-6).

Esses sdo alguns desafios que apenas confirmam a importancia do papel da EAD para as
diversas possibilidades inclusivas que podem ser exploradas; por isso é preciso entender:

[...] que a modalidade de ensino Educacdo a Distancia, tantas vezes
discriminada, é, de fato, uma potente ferramenta para a promocao da inclusdo
social, da inclusdo digital, da inclusdo de portadores de necessidades especiais,
de pessoas enfermas e hospitalizadas, de pessoas pertencentes a minorias
discriminadas (indios, mulheres, negros, idosos...), enfim, de todos os tipos de
inclusdo, o que é um grande desafio da &rea da educagdo e da sociedade como
um todo. (HICKEL, 2011, p. 10).

A EAD tem intrinsicamente esse papel, pois ela é promotora de inclusdo social e digital
de forma sincrona. Através dela a educacdo pode chegar aos mais remotos lugares e atender a todas
as classes sociais, bem como ter condigdes de atender a qualquer pessoa independente da limitagdo
gue possam ter, seja fisica, financeira ou qualquer outra que necessite de adaptabilidade e inclusao.

3.2 As TICs com foco em alunos Portadores de Necessidades Especiais (PNES)

Apenas para se definir o conceito de PNE, Ruy, Perez e Camargo (2010, p. 7), citando
Fonseca (1995), diz que sdo “pessoas com limitagdes fisicas ou mentais que afetam aspectos do
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comportamento, mas que ndo os impede de desenvolver capacidades que os auxiliem na
complementagdo de suas limitagdes”. Ainda a fim de definir os diversos tipos de deficiéncias e
demonstrar a falta de incluséo, é possivel ver que:

As deficiéncias podem ser classificadas em: sensoriais, motoras e de locomogao,
cognitiva, comunicativa, comportamental, emocional, enfim deficiéncias que
acabam de um jeito ou de outro fazendo com que as pessoas portadoras
necessitem de “cuidados” especiais e que, quando ndo ha este certo “cuidado”,
essas pessoas podem ndo se sentir completamente incluidas na sociedade ja que,
devido a suas limitacBes, acabam ndo podendo realizar atividades comuns do
dia-a-dia. (RUY; PEREZ; CAMARGO, 2010, p. 7).

Por esse motivo, a cada dia séo criadas novas TICs a fim aumentar a acessibilidade e
aprimorar o processo de educacdo inclusiva, demonstrando que a tecnologia disponivel representa
0 caminho para atingir os objetivos de acessibilidade e ndo um fim em si mesmo. Para que estes
objetivos sejam atingidos, é preciso que os professores envolvidos compreendam “os principios e
propostas implicadas na educacdo inclusiva, construindo atitudes genuinamente acolhedoras das
diferencas e favoraveis a inclusdo”. (GIROTO; POKER; OMOTE, 2012, p. 22). Para isso, é
necessario entender também que:

[...] a informatica e as demais tecnologias de informacdo e comunicacdo nao
representam um fim em si mesmas. S&o procedimentos que poderdo melhorar as
respostas educativas da escola e contribuir, no &mbito da educacdo especial, para
que alunaos cegos, surdos, com retardo mental, com paralisia cerebral, paraplégicos,
autistas, multideficientes, superdotados, dentre outros, possam atingir maior
qualidade nos seus processos de aprendizagem e de exercicio da cidadania.
(CARVALHO, 2001, p. 67 apud GIROTO; POKER; OMOTE, 2012, p. 18).

Entretanto, para gque isso venha a se tornar uma realidade possivel, ndo é s6 uma questdo
de se querer, mas é preciso que reais estratégias sejam implementadas; por isso, é preciso que haja
uma verdadeira preocupacgdo das autoridades governamentais e educadores no sentido de incluir os
PNEs no ambito social e fazer com que eles exercam o seu papel de cidaddo comum e se
desenvolvam em sua totalidade, independente de suas limitacGes e/ou dificuldades, valorizando e
acreditando em suas potencialidades e habilidades, promovendo, assim, as inclusdes digital e
social. Por isso, € possivel perceber que:

[...] o uso das TICs no processo de ensino-aprendizagem foi uma ferramenta que
potencializou as habilidades e favoreceu a constru¢do de amplos conhecimentos
nas mais diversas areas do saber. No decorrer de nossas vivéncias verificamos que
0 uso das midias digitais facilitou a produgdo, expressdo, criacdo e comunicacao.
Cada software, aplicativo ou ferramenta foi usado para aproveitar as possibilidades
que eles ofereciam e de acordo com a necessidade e desejo de cada um, sendo um
meio de constru¢do e ndo um fim, ou seja, o ensino de conteddos [...].
(SCHLUNZEN et al., 2003b, p. 8).

Foi possivel averiguar nessa pesquisa que algumas ferramentas e estratégias estdo sendo
implementadas, claro, longe de um ideal, mas um caminho a ser percorrido a fim de que ampliem
as oportunidades e aumentem o processo de acessibilidade; para isso, € preciso utilizagdo de
recursos e ferramentas de acessibilidade que as auxiliem, tais como Lente de Aumento, Narrator,
On-Screen Keyboard e os softwares Motrix, DosVox, Jaws, dentre outros, facilitando assim sua
interacdo e comunicagao.

Diante disso e acreditando que as PNEs tem [sic] um potencial a ser
desenvolvido, buscamos implementar estratégias de acessibilidade para que estas
possam fazer uso das TIC e terem oportunidade de interagir no ambiente virtual
de Educacdo a Distancia [...], eliminando, assim, algumas barreiras encontradas
em relagdo ao acesso a informagao, favorecendo a construcdo de conhecimento
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como qualquer outro participante. (SCHLUNZEN et al., 2003a, p. 2).

Essas e outras estratégias podem e devem ser utilizadas para ampliar as oportunidades,
afinal, ndo é mais possivel aceitar qualquer tipo de exclusdo, que muitas vezes inicia-se na
educacdo, mas pode chegar ao mercado de trabalho, o que compromete a autonomia e dificulta a
sobrevivéncia. Isto se da porque, mesmo tendo leis que procuram abrir portas de empregos para
todas as pessoas com necessidades especiais, ainda é possivel encontrar muitas barreiras nesse
sentido. Para corroborar este pensamento € preciso entender que:

Entre as varias formas de exclusdo social a que estdo submetidos as Pessoas com
Necessidades Especiais — PNE’s, talvez a pior seja a exclusdo do mercado de
trabalho, porque compromete a autonomia e dificulta a sobrevivéncia dessas
pessoas. Mesmo com a existéncia de uma lei federal brasileira (8213/91) que ha
doze anos obriga as empresas com mais de 100 funcionarios a contratarem
PNE’s, ainda falta muito para que eles conquistem esse direito de sentirem-se
produtivos. (SCHLUNZEN et al., 2003c, p. 2).

Seja na educacdo ou no mercado de trabalho, é preciso refletir que os PNEs precisam
vivenciar uma nova realidade, que busca um ambiente acolhedor, adaptavel e estimulante, onde é
possivel “priorizar as capacidades dos participantes, suas habilidades individuais, além de trabalhar
com o grupo principios, conceitos e valores como: autonomia, responsabilidade, respeito,
disciplina, liberdade, democracia, solidariedade, identidade individual e coletiva”. (SCHLUNZEN
et al., 2003c, p. 9).

3.3 A Gamificacdo como ponte para a inclusdo na educagao

Antes de qualquer coisa é preciso delimitar o termo “Gamificagdo”, ou, como alguns
autores gostam de se referir, “Gamefica¢do”. Para isso, nesse trabalho, foi adotado o termo
Gamificagdo® que é mais comum e esta de acordo com o dicionario da Lingua Portuguesa apds o
novo Acordo Ortografico, respeitando, evidentemente, a sua sinonimia nas citacdes diretas.

De acordo com Pimenta e Almeida (2013, p. 1308), a Gamifica¢do “consiste na utiliza¢do
de elementos de jogos em contextos que ndo sdo de jogos, ou seja, 0 uso da légica dos games
aplicada a diferentes contextos sociais”. Este novo conceito proporciona uma experiéncia
motivadora e engajante, principalmente por aqueles que sdo chamados “nativos digitais” e que a
educacdo convencional ndo estimula mais como deveria dentro do processo de ensino-
aprendizagem. Certificando este pensamento, ¢ possivel observar que “a gamificacdo utiliza-se de
métodos derivados de jogos como os que utilizam listas de recordes, feedback continuos e
constantes, e 0 uso de recompensas com o0 objetivo de tornar o trabalho supostamente enfadonho
em atividade atrativa e estimulante”. (HEBECKER; REGENBRECHT, 2011 apud FADEL, 2014,
p. 196).

Vale ainda dizer que:

E importante deixar claro que a “Gameficagio” ndo consiste na criagio ou
utilizacdo de jogos eletrdnicos com fins educativos, mas na utilizacdo de
elementos de jogos, tais como recompensas, medalhas e niveis, em um contexto
que ndo é de jogo com o objetivo de engajar, envolver e motivar 0 usuario; no
caso desta investigacdo, o aluno. (PIMENTA; ALMEIDA, 2013, p. 1308).

Observou-se que a gamificacdo pode ser utilizada nos processos de ensino-aprendizagem,
podendo ser usada estrategicamente dentro dos ambientes virtuais de aprendizagem (AVA). E

* Gamificagdo. In: Dicionéario da Lingua Portuguesa com Acordo Ortogréafico [em linha]. Porto: Porto
Editora, 2003-2015. Disponivel em: <http://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/gamificacdo>.
Acesso em: 20 ago. 2015.
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relevante destacar que esta nova estratégia precisa de mais pesquisas, principalmente no contexto
educacional dos individuos inseridos na cultura digital e para que seja possivel “orientar possiveis
estratégias pedagdgicas a partir de proposi¢cGes da gamificagdo, com o intuito de potencializar
processos de ensino e aprendizagem envolvidos nessas estratégias”. (FARDO, 2013, p. 5). Nessa
perspectiva, a proposta é de que a gamificacdo pode ser uma ferramenta inclusiva para uma
educagédo com foco no aluno de EAD, pois:

Sob a 6tica do aprendizado, é importante ressaltar que os materiais pedagdgicos
distribuidos nos ambientes de aprendizagem devem ser acessiveis a todos 0s
individuos, com ou sem deficiéncia. As recomendagdes das organizacdes
internacionais existentes para esse fim, para criacdo de conteldo acessivel
disponibilizado em qualquer tipo de suporte, sdo muito extensas e enfatizam a
abordagem técnica de design, programacdo e implementacdo, com vistas a
estocagem, localizacdo e reutilizacdo, de acordo com as questdes de as
necessidades especiais. (MACEDO, 2010 apud FADEL, 2014, p. 147).

E importante salientar que o papel inclusivista da gamificaco é algo preponderante para
qualquer pessoa e esta intrinsecamente ligado a uma nova realidade do ser humano. Para entender
iSs0, € preciso saber que:

O senso comum ja indica ha algum tempo, e a academia reflete isso através de
inimeros estudos e pesquisas, que apos a introducdo das tecnologias digitais para
atender anseios humanos (mudanca do meio pelo homem), as tecnologias
modificaram o modo como o homem se relaciona com o conhecimento, consigo
mesmo, com 0s outros e com o mundo (mudanca do homem pelo meio).
(FARDO, 2013, p. 79).

S80 essas mudancas gque vém fazendo da gamificacdo um fenbmeno emergente e com
potencial de mudancas em diversos campos da sociedade. As novas geracdes que ja nasceram dentro
de um universo tecnoldgico — mediado pela internet — ja crescem rodeadas de jogos e entretenimentos
advindos dessas tecnologias. Isso faz com que esses recursos sejam vistos de uma forma
completamente natural, ou seja, “a gamificagdo se justifica a partir de uma perspectiva sociocultural”.
(FARDO, 2013, p. 70). Tal fato significa também que se mude a forma de interagir e comunicar; por
isso, a gamificacdo vem moldando novas maneiras de relacionamentos e novas formas de aprender.

A interatividade promovida pelo uso dos elementos de jogos na educacdo, seja
ela sincrona ou assincrona, é capaz de promover a integracdo dos participantes,
incentivando-os a se manterem nos grupos (em comunidades) e continuarem
seus estudos. Também pode incentivar a comunicagao entre os participantes em
tempo real, despertando nos alunos/jogadores o sentimento de fazerem parte
ativamente do processo, diminuindo, assim, a sensacdo de estarem
sozinhos/isolados na Educagdo a Distancia. (PIMENTA; ALMEIDA, 2013, p.
1310).

Esses pressupostos é que fazem da gamificacdo uma estratégia inclusiva, motivadora e
eficiente dentro do processo de ensino-aprendizagem. E preciso entender ainda que n3o é mais o
professor quem procura motivar através da sua figura, muitas vezes, punitiva e exigente, mas é o
proprio conteido trabalhado que, por si mesmo, faz com que o aluno esteja aprendendo porque
quer aprender. E através dessas novas estratégias educacionais — criativas e colaborativas — que é
possivel desenvolver valores como: conhecimento critico, autonomia, flexibilidade, criatividade e
habilidade para ir além do 6bvio ou do previsto. Como disse 0 renomado Patrono da Educacdo
Brasileira, Paulo Freire, ¢ necessario “saber que ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua producdo ou para a sua construgdo”. (FREIRE, 2011, p. 47). E isso, a
Gamificacdo pode proporcionar!
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3.4 A EAD gamificada como proposta para o futuro de uma educag&o com foco no aluno

Este trabalho procurou apresentar o conceito da gamificacdo e buscou demonstrar que ao
utilizar elementos de jogos é possivel motivar e engajar pessoas em um processo educativo. A
proposta € apontar que a gamificagdo é um recurso que amplia as possibilidades para que o
processo de ensino-aprendizagem tenha éxito dentro do contexto da Educacdo a Distancia, com
uma proposta que tenha foco naquele aluno que esta disposto a aprender de forma autbnoma. Para
tanto:

O uso da gamificacdo no contexto educacional, seja presencial ou a distancia, tem
como objetivo fazer com que o ensino seja mais atrativo aos estudantes. Para isso,
a gamificacdo utiliza elementos encontrados em jogos e 0s insere em contextos
diferentes, buscando transportar o aspecto lidico e motivacional de games para
outros ambientes. (TULIO; ROCHA, 2014, p. 4).

Talio e Rocha (2014, p. 6) ainda atestam a ideia da utilizacdo da gamificacdo na EAD ao
analisar os estilos de aprendizagem dentro dos préprios ambientes virtuais; para isso procuraram
“identificar de que maneira os games e a gamificacdo se relacionam com os estilos de
aprendizagem, e de que maneira as teorias dos estilos de aprendizagem influenciam o
desenvolvimento de atividades gamificadas em ambientes virtuais de aprendizagem”. (TULIO;
ROCHA, 2014, p. 6).

E preciso salientar que outros fatores foram analisados, tais como os aspectos que
caracterizam a interacdo de pessoas com necessidades especiais com jogos educativos
computacionais adaptados as dificuldades de aprendizagem existentes com o intuito de fazer o
processo educativo mais eficiente e eficaz. Para isso, € preciso compreender que:

As pessoas com dificuldades de aprendizagem primérias enfrentam barreira e
desafios em seu processo de aprendizado, tais como: barreiras linguisticas,
culturais, desvantagem sdcio-econdmica [sic] e praticas de ensino de péssima
qualidade. Estes fatores sdo extrinsecos, o que significa que podem ser corrigidos
com a devida atencdo e planejamento adequado. (SOUZA et al., 2010, p. 135).

A gamificacdo pode servir também de interacdo entre pessoas com e sem necessidades
especiais, fazendo com que estes publicos interajam entre si, especialmente, quando se leva em
consideracdo a capacidade e adaptabilidade que os jogos vém oferecer, servindo de mediadores no
processo de ensino-aprendizagem. Ou seja:

Tais habilidades estdo relacionadas ao processo de aprendizado que pode,
portanto, utilizar os jogos como facilitadores. Assim, 0 avanco na pesquisa de
ferramentas computacionais visando o aprendizado tende a amenizar as barreiras
causadas pela deficiéncia, favorecendo a inclusdo social e digital de pessoas com
necessidades especiais e consequentemente [sic], aumentando sua qualidade de
vida. (SILVA; PAULA; SARLAS, 2011, p. 458).

Mesmo assim, é preciso salientar que os PNEs exigem certa atencdo e cuidados
diferenciados para que o processo educativo gamificado tenha éxito; por isso, foi identificado na
pesquisa que a interacdo desse publico com o jogo deve ter atengdo especial para:

[...] identificar que atividades mais complexas abordadas em um jogo para PNEE
[Portadores de Necessidades Especiais Educativas] necessitam de uma
explicagdo bem efetiva para facilitar a interacdo e minimizar erros durante a
utilizacdo do jogo. O ambiente onde acontecem as aulas também precisa ser o
mais calmo possivel para maximizar a concentracdo do aluno. (SILVA; PAULA;
SARLAS, 2011, p. 463, adendo nosso).

Destacou-se também a inclusdo como forma de valorizacdo da diversidade cultural, social e
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intelectual, sem qualquer tipo de preconceito, com o intuito de estimular os alunos na sua insergao no
mundo tecnoldgico e encorajamento no processo de ensino-aprendizagem. No entanto, para uma
EAD gamificada, é preciso entender que o processo inclusivo deve ser observado também do ponto
de vista de todos os envolvidos e ndo s6 dos alunos. Muitos professores ndo estdo capacitados ou ndo
estdo abertos, ainda, para o processo inclusivista e necessitam ser preparados para tal, sem contar a
sociedade como um todo. Para constatar essa premissa, € preciso entender que:

Para que a inclusdo aconteca, pessoas envolvidas, como professores e
instituicOes tém que estar preparados. E a sociedade deve compreender que € ela
quem precisa se adaptar e ser capaz de atender as necessidades de seus membros.
Desse modo, cabe a todos eliminar as barreiras e preconceitos e comecgar a ver o
diferente como essencial no desenvolvimento da sociedade. Cabe ainda salientar,
gue neste sistema complexo tem lugar para todos. (PIVETTA, 2009, p. 69).

Ratificando a importancia da gamificacdo para a EAD, Bissolotti, Nogueira e Pereira
(2014, p. 8-9) alerta para a possibilidade de desmotivacdo por parte dos alunos em AVAs
convencionais, que os professores acabam utilizando apenas como ‘“repositorio de materiais
didaticos”, e o fato de se existirem diversos outros tipos de entretenimentos on-line muito mais
atrativos; por isso, os autores justificam a gamificagdo como algo importante e que pode ser
resumida através dos seguintes recursos, a fim de motivar os alunos:

+ Feedback constante: O feedback constante sobre as atividades realizadas pelo
aluno é importante para dar a nocdo de progresso sobre o que ele esta fazendo e,
principalmente, para dar uma orientacdo sobre o proximo passo. E uma
caracteristica essencial no processo de aprendizagem e que algumas vezes ndo é
muito bem atendida, pois quando o aluno realiza algum exercicio sozinho, ele
ndo sabe como esté seu progresso ou se estd no caminho certo.

« Desafios: Nos games, geralmente os desafios estdo associados a um proposito,
como derrotar um inimigo ou salvar o mundo. Na educacdo tradicional ndo
acontece da mesma forma. Os alunos apenas veem os desafios, mas tém
dificuldade em identificar um real motivo para supera-los. Por isso, é importante
ligar as atividades académicas com algo do “mundo real”, que os alunos ja
conhecam, e assim, os desafios irdo estimular os alunos a tomarem uma acéo e
supera-los. Estabelecer desafios traz 6timos resultados, pois 0s jogos podem
diminuir o medo do fracasso, 0 que aumenta as chances de a pessoa agir e obter
sucesso.

» Competicdo: N&o é preciso estimular a competicdo apenas de forma direta,
elegendo apenas um vencedor a cada atividade. O simples fato de parabenizar as
melhores notas da turma em uma prova ou numa atividade diaria, por exemplo,
ja promove certo nivel de competi¢do de uma maneira sadia.

» Recompensas: A recompensa € uma das caracteristicas mais importantes do
processo. Recompensas funcionam como uma espécie de feedback para que o
usuario saiba que esta fazendo a coisa certa, e também pode estimular os alunos
para as proximas atividades. As recompensas podem vir em varios formatos,
como pontos, medalhas, objetos colecionaveis ou reconhecimento. Elas podem
estar pré-estabelecidas antes da realizagéo de determinado desafio, ou podem ser
concedidas com algum fator de aleatoriedade (como quando se compra um
pacote de salgadinhos sem saber qual figurinha vem dentro). (BISSOLOTTI;
NOGUEIRA; PEREIRA, 2014, p. 8-9)

Como dito, esses sdo recursos que auxiliam na motivagdo e justificam-se no uso da
gamificacdo para uma EAD com foco no aluno, pois ajudam a envolvé-los e engaja-los em
determinados processos de ensino, fazendo com que a aprendizagem seja feita de forma natural e
espontanea, desenvolvendo as aptiddes e ampliando a possibilidade de inclusdo. Seja o aluno
convencional ou portador de necessidades especiais, em ambos 0s casos é possivel avaliar que o
desenvolvimento e o aprendizado se tornam algo mais prazeroso e a EAD gamificada pode ser
considerada o start game de uma educacédo cada vez mais eficiente, motivadora e eficaz.
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4. Consideracdes Finais

O presente trabalho consolidou-se de modo relevante e significativo & medida que no
decorrer do processo de estudo proporcionou a elaboracdo de reflexdes e analises a partir da
investigacdo bibliografica, com foco nos aspectos peculiares e inclusivistas da EAD, e, em
especial, nas especificidades dos games e da gamificagdo como uma proposta para um ensino e
aprendizagem em cursos on-line. Dessa forma, esta pesquisa forneceu subsidios para alimentar e
fortalecer a formagdo de opinido e construgdo de uma visdo animadora de uma educacdo mais
atrativa e motivadora, seja no percurso realizado, seja nas contribuicbes ampliadas, as quais
poderdo ainda ser acrescentadas.

A investigacdo sobre os fundamentos de uma EAD inclusiva, games e gamificacéo,
partindo da definicdo dos seus proprios pressupostos e utilizando-os para desvelar suas bases
epistemolodgicas permitiu uma contextualizacdo breve de como 0s recursos tecnoldgicos
gamificados da EAD podem, através de ferramentas apropriadas, ser utilizados para um processo
de inclusdo na educacdo, tanto de pessoas com necessidades especiais quanto para as novas
geracdes que ja nascem nos contextos digital e virtual, além das reflexdes sobre conquistas e
desafios que essa modalidade deve ampliar e superar para que a inclusdo seja feita de forma
eficiente e efetiva.

O processo de insercdo das tecnologias de informacdo e comunicacdo, bem como 0s
recursos gamificados e os fundamentos teéricos metodoldgicos que norteiam a area da educacao,
foram discussdes que auxiliaram no aprofundamento do debate sobre o enfoque construtivista, bem
como sobre o paradigma emergente nesses contextos social e educacional, demonstrando a grande
importancia que os games e a gamificacdo possuem para ajudar no processo de ensino-
aprendizagem mais colaborativo e participativo. Com base nesses pressupostos, algumas questdes
foram levantadas e analisadas nessa pesquisa.

Assim, nessas consideracOes finais é possivel afirmar que os games e a gamificacdo —
prioritariamente os recursos gamificados em AVAs — sdo grandes colaboradores para as inclusdes
social e digital, que na época atual se fazem necessarias para a vida globalizada. Dessa maneira, a
partir disso é que se tornou possivel identificar que a EAD pode chegar aos lugares mais remotos e
atender as pessoas das mais diversas classes sociais, auxiliando a disseminar a educacdo para
qualquer individuo, independente das suas limitacbes, sejam elas fisicas ou financeiras,
proporcionando condi¢Bes de adaptabilidade e inclusdo para todos os interessados em adquirir
conhecimentos e aptidGes necessarias para a praxis da vida.

Uma ampliacdo nas discussdes dessa pesquisa foi a percepcao de que os PNES podem ser
muito beneficiados pelos recursos gamificados e até pelos proprios games, pois através de
tecnologias especificas € possivel criar ambientes acolhedores, adaptaveis e estimulantes, onde eles
se sintam confortaveis a fim de desenvolverem valores que podem contribuir para a sua
convivéncia social e coletiva por meio de ferramentas que proporcionem autonomia, solidariedade,
competitividade e relacionamentos que o mundo virtual pode proporcionar.

Foi possivel observar ainda que os recursos tecnoldgicos gamificados podem contribuir
para um processo de ensino-aprendizagem mais atrativo, motivador e eficaz, porque — ao inserir
estrategicamente as atividades gamificadas dentro dos AVAs, mais especificamente o Moodle —
fazem com que os discentes interajam e venham a aprender em razéo de "quererem™ aprender e ndo
s6 porgue lhes foi imposta uma determinada atividade. Obviamente, percebeu-se que muito ha que
se pesquisar sobre isso ainda, visando ao aprimoramento e a efetividade desses recursos no
processo de ensino-aprendizagem.

Dentre as dificuldades encontradas no decorrer da pesquisa, para a efetiva implantagdo e
inclusdo da EAD no contexto nacional, foi possivel destacar a necessidade de politicas publicas e
investimentos sélidos por parte do Poder Publico, a fim de criar condi¢fes para 0 aumento da
inclusdo digital, investimentos e financiamentos para que os PNEs tenham acesso as TICs, que
permitem adaptabilidade e acessibilidade.

As reflexdes articuladas nessa pesquisa possibilitaram agucar o olhar para perceber as
sutilezas das contradi¢Oes e especificidades que s6 a EAD pode proporcionar, com o intuito de
desenvolver uma praxis geradora de resultados, bem como a gamificacdo como suporte para
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entender que o fundamento antropolégico do gosto pelo jogo remonta as origens do proprio ser
humano, verificando, portanto, que a ludicidade sempre esteve presente na sociedade humana no
decorrer de toda a sua trajetoria historica.

Com base nesses pressupostos, sugere-se que mais pesquisas sejam realizadas com o
objetivo de compreender melhor como uma EAD inclusiva e com foco no aluno pode proporcionar
um avanco significativo no processo de ensino, principalmente buscando aporte nas teorias da
aprendizagem visando a essa nova realidade. Também é necessario investigar como desenvolver
games e TICs gamificadas que atendam a todos os publicos, inclusive e especialmente as PNEs,
para que se tenha uma verdadeira inclusdo digital, bem como para aferir a efetividade dos recursos
gamificados como proporcionadores de aprendizagem.

Independente de tais sugestdes, ora apresentadas por esse estudo, é possivel entender que
a pesquisa atendeu as questdes que a moveram, pois a sua sistematizagcdo demostrou como a EAD,
0s games e a gamificagdo sdo eficientes para o aprimoramento no campo das especificidades do
ensino e aprendizagem on-line, demanda essa que emerge das mais diversas classes da populagédo
gue pode ser atendida por meio de uma EAD inclusiva e gamificada, devidamente preparada,
subsidiada por métodos e conteldos condizentes com a realidade em que os educandos se
encontram inseridos, bem como desencadeadora da reflexdo critica capaz de transformar sua
propria atividade.

Desse modo, esse estudo e pesquisa, longe de esgotarem as questBes que afloram,
pretenderam aquecer o debate sobre a EAD, seus papéis social e inclusivo, o ambiente ou a
plataforma tecnolégica gamificada, a necessidade da formacdo continuada dos profissionais
envolvidos, a atribuicdo dos games e da gamificacdo, a ludicidade, entre outras questdes
norteadoras que versam sobre o tema abordado e que precisam de mais debates e inferéncias.
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