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Resumo: No contexto atual a ideia de gamificacdo ganhou lugar nas discussoes
sobre educacdo, especialmente, sobre praticas pedagdgicas e
aprendizagem. Além dos mais conhecidos jogos, praticados ha mais de
um século, a midia e os videogames alargaram a seara dos jogos.
Neste artigo, sao apresentados elementos para se refletir e
compreender como a gamificacao e suas reverberagdes, na sociedade
que abarcou a comunicagcao pela internet como parte de sua cultura,
impactam a educacao. O jogador n© 1, a ficcdo pensada por Cline
(2018), sintetiza o conceito da cultura da convergéncia (JENKINS,
2009) que traduz, para a contemporaneidade, a multiplicidade de
veiculos e de linguagens aportadas na diversdo pela interatividade. A
ludicidade, presente nos games, vem ganhando lugar nas salas de aula
e é preciso entendé-la em sua potencialidade e limitagoes.

Palavras-chave: Educacdo. Aprendizagem. Gamificacdo. Insercdo midiatica.
Praticas pedagdgicas.

Abstract: In the current context, the idea of gamification has taken place in
discussions about education, especially on pedagogical practices and
learning. In addition to the most known games, played for over a
century, the media and video games have broadened the field of
games. In this article, elements are presented to reflect and
understand how gamification and its reverberations, in the society that
embraced internet communication as part of its culture, impact the
education. Ready Player One, the fiction thought by Cline (2018)
synthesizes the concept of the culture of convergence (JENKINS, 2009)
that translates, for the contemporaneity, the multiplicity of vehicles
and languages contributed in the fun through the interactivity.
Playfulness, presente in the games, has been gaining place in
classrooms and it is necessary to understand it in its potential and
limitations.

Keywords: Education. Learning. Gamification. Media insertion. Pedagogical
Practice.
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En el contexto actual, la idea de gamificacién ha tenido lugar en
discusiones sobre educacion, especialmente sobre practicas vy
aprendizajes pedagdgicos. Ademas de los juegos mas conocidos,
jugados durante mas de un siglo, los medios y los videojuegos han
ampliado el campo de los juegos. En este articulo, se presentan
elementos para reflexionar y comprender cdmo la gamificacion y sus
repercusiones, en la sociedad que adoptd la comunicacién por
Internet como parte de su cultura, impactan en la educacién.
Jugador 1, ficcion creada por Cline (2018) sintetiza el concepto de
cultura de la convergencia (JENKINS, 2009) que traduce, para la
época contemporanea, la multiplicidad de vehiculos y lenguajes
aportados por la diversién a través de la interactividad. La ludicidad,
presente en los juegos, ha ido ganando lugar en las aulas y es
necesario comprenderla en sus potencialidades y limitaciones.

Palabras clave: Educacién. Aprendiendo. Gamificacién. Insercion Mediatica.
Practicas Pedagdgicas.
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1 Urbanizacao e tecnologia

No processo de urbanizacdo dos Uultimos 40 anos, 0s espacos
publicos foram ocupados mais por veiculos e menos por pessoas. Com
isso, a socializagdao por vezes ficou empobrecida, pois o espaco publico da
brincadeira, a rua, ponto para encontro de criancas e de adolescentes foi
ressignificado, tornou-se escasso. Prevaleceu a légica da concentracdo do
trabalho e da industria. Esta, a sua maneira, passou a gerenciar o fluxo
produtivo e a organizar o espago e a ldgica da vida das pessoas; como
resultado, o desequilibrio gerado pelo éxodo rural acelerado do ultimo
meio século (CORTELLA, 2011, p. 12). O lugar dos encontros e das trocas
gque geravam saberes e significagdes (HUIZINGA, 2005) passou da
pessoalidade para a impessoalidade.

Com o avanco técnico da informatica e dos demais objetos digitais,
a cultura ganhou novos contornos a partir da integracao de dispositivos
que permitem a comunicagao continua e ininterrupta. Nessa seara, o0s
videogames, enquanto produto de tecnologia, também evoluiram.
Recursos multimidia que se equiparam aos do cinema, permitem jogar em
rede, participar de narrativas que levam os usuadrios para dentro de
mundos fantasticos dos mais variados géneros. Esse potencial comercial e
educativo foi percebido pelo mercado e tem sido bastante explorado,
levando a intensificagcdao de uso desses recursos.

A linguagem dos videogames congrega as midias que os
antecederam. Nos atuais jogos, com alto grau de representacao realistica
dos personagens, tem-se a impressao de estar no controle de pessoas.
Outros elementos na tela acompanham esse grau de evolugao, com
veiculos, figurinos, pecas decorativas, entre tantos outros itens presentes
nas cenas sob o dominio do usuario.

Luz e enquadramento, tao caros a arte e que foram objetos centrais
para os primeiros fotégrafos, foram relidos e abarcados pelo cinema. Pelo

enquadramento pode-se criar varios textos imagéticos, promover
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multiplos significados com uma Unica peca, bastando mudar apenas o
angulo da camera. Essas percepgdes, ja discutidas nos campos da
fotografia e do cinema, serviram também a televisdo. Essas trés midias,
cada qual com sua estética, constituem o arcabouco para a geragao de
outras significagbes, quando se trata de uma midia que nasceu para a
interatividade, o videogame. Com ele, a medida em que a convergéncia
das midias se consolidou, também foi pavimentado o caminho para que a
vida real, o entretenimento, os negocios, e a educacdo convergissem.
Essa convergéncia promoveu uma outra transformacgdo, apontada por
Jenkins (2009, p. 327): “a maior mudanca talvez seja a substituicao do
consumo individualizado e personalizado pelo consumo como pratica
interligada em rede”.

Os avangos em hardware e software, que estao no pano de fundo da
acao desenrolada na tela, tem total relagdo com os principios de arte. O
citado enquadramento, somado as complexas palhetas de cor e
movimentacao de cameras, faz com que os jogos digitais mais elaborados
apresentem aos usuarios passagem para outras realidades, de mundos
fantasticos a cenarios de combates. Se nas primeiras duas décadas havia
limitacOes tecnoldgicas para a reproducao da voz humana, ou dificuldades
em entregar ilusdes tridimensionais ao publico engajado, na Ultima
década tais impeditivos, se nao foram resolvidos, melhoraram
significativamente. Esse fato pode explicar a forca da ludicidade e da
dimensao estética na gamificagao.

Além disso, no que se refere a formagao da pessoa e seu lugar no
mundo, a diminuicdo dos espacgos publicos de convivio tornou a escola o
lugar privilegiado da socializagdo e das brincadeiras, porém ainda no
tempo antes das aulas ou no intervalo. Como é conhecido, para a crianca,
naturalmente, importa mais a diversao do que a formagao escolar. A
brincadeira é central nas vidas dos estudantes, ao mesmo tempo em que
estudar tende a ficar como obrigacdo. Essa centralidade deve-se a
espontaneidade a ela associada, pois “antes de mais nada, o jogo é uma
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atividade voluntaria. Sujeito a ordens, deixa de ser jogo, podendo no
maximo ser uma imitacao forcada” (HUIZINGA, 2005).

Este artigo procura problematizar a relagao entre Educacao e
gamificacao trazendo aspectos a serem considerados por professores e
interessados em refletir sobre: como os jogos podem contribuir para a
aprendizagem? Dentre os aspectos que precisam ser considerados estao a
ludicidade e a dimensao estética dos jogos e, especialmente, a mudanca
de perspectiva em relagdo ao jogo - que deixou de ser brinquedo para se
tornar a cultura em que nascem e vivem os nativos digitais (PRENSKI,
2001).

2 Ludicidade e estética dos jogos

Ja nos anos 1930, Huizinga (2005) problematizou o apego do
homem ao brincar e quanto esse brincar se insere na sua formacao, a
saber, ao longo da vida, desde a tenra infancia a fase adulta. Jogar é
lancar-se ao divertimento, evadir temporariamente a seriedade. O adulto,
comprometido com responsabilidades, vé-se compelido a dispensar o
jogo, porque este deixa de ser prioridade, por parecer desnecessario e ser
afinado com o 6cio. Dessa forma € que o jogo se coloca como atividade
livre e se mostra como evasao da vida e das responsabilidades cotidianas.
Tal liberdade, conforme vista em Huizinga (2005), carece de
esclarecimento a respeito do que seja ludicidade e de como se trabalha
com essa caracteristica na formacao de pessoas.

O que se inicia como brincadeira, sem regras ou objetivos, centrada
na simples diversao e no descompromisso € o que se entende por paidia.
Esta, por sua vez, difere de /udus, do que sera ludico e, finalmente,
desdobrado na ludicidade, que prevé légica, regras, organizacao formal
para que os envolvidos, nesse fazer, possam ter parametros a serem
seguidos (CAILLOIS, 2017).

As atividades orientadas para a educacao formal e que envolvem a
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ludicidade dos jogos podem favorecer a aprendizagem. A qualidade do
trabalho realizado, pela escola, em relacdo a ludicidade, determina o
guanto o desenvolvimento educativo resultante é mais ou menos casual
(DEWEY, 1952). Pois mesmo quando a atividade transforma o jogo em
trabalho, para que resulte em aprendizagem, em beneficio para o
estudante e de fato gerar conhecimento, ela “requer maior continuidade
de atencao e maior emprego da inteligéncia para a escolha e adaptacao
dos meios necessarios” (DEWEY, 1952, p. 265).

A industria de jogos digitais € uma das mais novas do mercado, a
saber, iniciada nos 1970, com amadurecimento mais robusto desde os
anos 1990 (ver a Fig. 1). Assim como o cinema, ao valer-se da heranca do
teatro, da pintura e da fotografia, transp0s o texto escrito para a tela. Ha
varios jogos eletronicos que contam com narrativas originais e também
transposicoes de mitologias e, quando acessados pelos estudantes,

aproximam tempos e espacos distantes.

Figura 1 - Evolucao dos videogames

Periodos de amplo uso dos arcades, conhecidos por fliperama,
com jogos mais elaborados que dos consoles caseiros.

1960: nasce 1970: a 1980: os 1990: avango 2000: 2010: a
o meio de experiéncia sistemas de 8 nos consoles, videogames internet
interagir com de interacao bits dominam jogos com como passou a ser
aTV. vira mercado: o mercado. audiovisual elementos da ligagao para
o videogame Inicio e mais cultura; os se jogar, os
se tornou consolidagao realisticos. A primeiros multiplayer
realidade. dos jogos industria se jogadores on-line se
para PCs. consolida. tém filhos. multiplicam. 3
EEER EEEE
Os telefones Além de :
celulares vemn celulares,
de fabrica smartphones
com jogos se tornam
simples. videogames

de mao para
jogar on-line.

Fonte: Elaboragdo propria.

Desde a década de 1990, existem adaptacdes de videogames para a
linguagem cinematografica com alguns exemplos de filmes que

mantiveram o0 nome dos jogos originais, como Street Fighter, Mortal
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Kombat, Resident Evil, entre tantos outros!. Chamamos a atencdo para
uma obra literaria que da destaque ao mundo dos videogames, recheada
de representacdoes da cultura pop dos anos 1980-90. Diferente da
tentativa de transpor uma narrativa de jogo para um roteiro
cinematografico, Jogador n® 1 veio como obra que abarca convergéncias
estéticas, da literatura, do cinema e dos videogames.

A narrativa Jogador n© 1 (CLINE, 2018) nasceu para a letra
impressa. Enquanto romance, a estética desenvolvida ha quase dois
séculos, apresenta um protagonista, o herdi e o grupo que o cerca, assim
como o antagonista, pronto para ser o real vencedor, sobre qualquer
regra moral. Na esteira do que é o herdi romantico, o auto sacrificio é
caracteristica dessa figura.

O texto original foi transposto para o cinema, com as adequagoes
necessarias para que a obra se adequasse em outra linguagem. O livro
conta com quase 500 paginas e o filme?, cerca de 140 minutos. De uma
midia para a outra, ha perdas e reinterpretacdes, fatos que o livro
apresenta, mas, no filme ficaram de fora, ainda que bem resolvido
enquanto peca cinematografica.

Esse livro, que virou filme, é particularmente relevante neste artigo,
porque expde em sua harrativa como o jogo se transformou, deixando de
ser um brinquedo (até o inicio dos anos 1980) para influenciar o modo de
ser, por ser um elemento preponderante na cultura em que os nativos

digitais estdo imersos (a partir da década de 1990). Grande parte de toda

1 Além desses exemplos citados, outras tentativas de mesclar cotidiano real com
narrativas interativas, leia-se videogames, podem ser lembrados, também, Scott Pilgrin
e os dois filmes Tron. Scott Pilgrin contra o mundo (2010) foi uma tentativa de transpor
para o cinema o que nasceu nas HQs e que ganhou a aparéncia de jogo, pois para que o
protagonista alcangasse seu objetivo, deveria vencer sete chefdes, como nos games. Os
dois filmes Tron, uma odisseia eletronica (1982) e O legado (2010) exploram a
possibilidade do jogador penetrar uma aventura digital, mas nesse caso ha ainda outras
consideracbes de ordem filosofica, transcendentalista, além da aventura se concentrar
em questdes que envolvem relagdo pai e filho.

2 0O jogador n® 1, Warner Brothers, 2018. No DVD, consta, em extras, um
minidocumentario do qual participam o diretor Steven Spielberg e o autor do livro Ernest
Cline. Ambos apresentam como se deu a transposicao de literatura para cinema, como
Cline interpretou seu gosto pela cultura dos anos 1980 e como Spielberg dirigiu.
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a trama se da fora da vida real de cada personagem, ocorre na
virtualidade de um grande videogame, chamado OASIS, lugar digital onde
as pessoas, da realidade ficticia de 2045, se reunem, inclusive para
estudar. L4, hd um lugar chamado Ludus, uma escola dentro do sistema
e, na qual, estuda Parzival, o avatar do protagonista Wade Watts.

Enquanto apresentacdo audiovisual, e de acordo com o livro, ha
muitas mencgdes a cultura pop dos anos 1980, universo escolhido por
Ernest Cline, por ter sido a época favorita de sua vida, conforme
apresenta no minidocumentario disponivel no mesmo DVD do filme. O
texto impresso é desprovido de imagens, apesar das referéncias aos
personagens de filmes, desenhos animados e videogames, &€ necessario
gue o leitor tenha conhecimento para maior imersao. O cinema apresenta
tais mencdes com mais clareza, apesar de cenas rapidas, percebe-se a
presenca desses produtos de midia, além dos recursos de dudio. A musica
da época, citada no texto original, foi usada no filme.

A experiéncia estética na leitura pode ser nostalgica. Como a
palavra é signo, ao avancgar as paginas do romance, para quem viveu o
mesmo periodo que Cline, rememora parte da infancia, adolescéncia ou
mesmo a vida adulta.

Bakhtin (2010) apresenta essa qualificagcdao e a percepgao do signo
de acordo com seu tempo histérico, pela apropriacdao e desenvolvimento
social do signo. Este é produzido sob condigdes sociais que geram
significados. Quando se coloca o problema de se “saber como a realidade
(a infraestrutura) determina o signo, como o signo reflete e refrata a
realidade em transformacao” (BAKHTIN, 2010, p. 40) ocorre a ligacao,
porque aquilo que é sentido e percebido procede no meio social
historicamente determinado e sao criadas significacdes e interpretagoes.
Trata-se do objeto como a presenca do(s) signo(s) no jogo, os elementos
gue se possa interpretar, as partes cognosciveis que orientam o jogador
ao longo da narrativa. Tais elementos podem ser visuais, sonoros ou
palavras dispostas de forma a indicar a acao ou o caminho.
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Paralelamente, ao jogar, essa experiéncia pode ser comparada ao
desenvolvimento humano, ao longo do tempo, ao longo da vida, porque
as aprendizagens também ocorrem pela percepcao do meio, da sociedade
e de comportamentos. O que ressaltamos é um paralelismo entre o jogo e
a milenar pratica humana de ler o meio que ocupa, decifrar os sinais da
natureza, as pegadas de animais, as formas de cultura, compreender “o
gue aproxima mitos e pinturas [..] €, por um lado, o fato de terem
nascido e serem transmitidos em contextos culturais e sociais especificos”
(GINZBURG, 1989, p. 12).

Tal compreensao passa pela necessidade de perceber seu lugar no
mundo, o crescimento esta ligado a compreensdo do sentimento e da
propria problematizacao deste, “entdao o segredo seria criar um ambiente
para o aluno que motive e nado iniba suas tendéncias ‘naturais’ de
aprender e as direcione para tarefas de aprendizagem apropriadas,
decididas pela andlise das necessidades do aluno” (BATES, 2017, p. 145).
Entendemos lugar, necessidade, motivacdo como caracteristicas inerentes
a linguagem, que se transforma ao longo do tempo, dai nosso didlogo com
0S jogos e sua estética, as sensacdes que permeiam a acgao ludica. Nesse
fazer reside uma praxis de como se possibilitar construir conhecimento,
para que o individuo em formacdo (continua) construa sua forma de
compreender o que seja verdade, concretude e o que seja consonante a
ludicidade.

Corroboramos o posicionamento de Cortella (2011, p. 79): “a
relacdo de conhecimento é uma relacdao entre sujeito e objeto; tem que
haver um sujeito que conhece e um objeto que é conhecido, mas a
verdade ndo estd nem no polo do sujeito e nem o polo do objeto, e sim,
na relacdao entre eles.” A relacdo exposta é traduzida na aprendizagem,
pois o objeto foi transformado de peca para significante, pela atribuigao
de sentido que o sujeito pode perceber.

A relacao que faz entre o sujeito e o objeto para que se possa
compreendé-lo é facilitada na linguagem audiovisual. No filme, aflora mais
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a emocao, tudo estd em movimento, acelerado, como efeitos
tridimensionais, além de todo o repertdorio multimidia que o cinema

abarca.
3 Os jogos adentram a sala de aula

Uma das preocupacgoes iniciais em relacdo aos jogos € que estes
sejam vistos como o norte a ser seguido, a ferramenta que estaria a
frente do humano, que se privilegie mais o jogo que outras estratégias
didaticas.

Se o interesse estd em tornar o estudante um pensador, um
profissional que soluciona de demandas, ao se colocar os jogos em lugar
de destaque, o estudante (usuario), quem de fato pensa, ficou para
segundo plano, porque no jogo segue-se um roteiro integrado a uma
narrativa. Sem a reflexao a respeito do préprio fazer, a praxis, a técnica
ganha mais destaque do que quem a usa, uma dualidade pessoa versus
acao (CROCHIK, 1998, p. 181) logo, algo desumanizado.

Ha formacdes que se valem de muitas técnicas, outras menos, por
exemplo, Historia, Psicologia, Filosofia, entre outras, nas quais a base
conceitual-epistémica é a parte mais relevante. No fazer educacional,
estdo previstas dialogia, reflexdo e aplicagdo pratica. Visto o mal
entendimento de sé se aprender pela pratica, pode ficar sugerida como
irrelevante a interacdo entre as pessoas, as trocas de experiéncias e
poder aprender com o outro.

Necessario se faz esclarecer que no ensino superior ha dezenas de
curso e, nesse contexto, as ciéncias exatas e biologicas lidam com
resultados tangiveis e comprovaveis. A dialogia e a reflexdao, enquanto
processos humanos e humanizadores, precisam ter lugar garantido no
processo formativo dessas ciéncias. Nossa inquietacdo estd na escolha de
se privilegiar jogos para a construcao do saber, e dessa forma, na qual
jogar esta ligado a expressar emocdes, pode-se seguir a trilha de que ai

Triade, Sorocaba, SP, v. 9, n. 20, p. 72-94, maio 2021 81



N

DOSSIE

triade

comunicagao, cultura e midia

se constroem subjetividades, porque algo pode ser aprendido a partir de
uma vitdria, ou derrota, caracteristica inerente aos jogos. Essa percepgao
é independente da faixa etaria e do tipo de jogo.

Apesar da, provavel, diferenca etaria entre professores e
estudantes, ambos estdo diante das ofertas de midia e essas podem ser
uma das portas de acesso para a aprendizagem. Nessa abordagem, a
gamificacdo pode tornar-se parte do processo de ensino-aprendizagem
porque docente e discente tém, em sua experiéncia pessoal, o jogo. E
preciso cuidar para nao se deixar levar pelo lugar-comum da
aprendizagem pela brincadeira. Entretanto, faz-se necessario ressaltar
gue o jogo passa a fazer sentido porque envolve: procedimentos, regras e

tem como objetivo final a resolucao de uma situagao ou um problema.
3.1 Jogos do passado e jogos do presente

Dois exemplos de areas distintas ilustram a pertinéncia do uso de
jogos. A Geometria pode ser estudada a partir do que o0s conceitos
matematicos oferecem, o que demandara grau de abstracdao de quem
aprende para que possa compreender formas, distadncias, angulos e
féormulas para as resolugdes. Desde as variacdes de jogos com bolas de
gude e “amarelinha” - que introduzem as formas e sua terminologia:
circulos, quadrados, tridangulos e possibilitam a vivéncia fisica do espago -
até o jogo de xadrez, podem auxiliar na visualizacdo de situagdes-
problema. Além disso, varios videogames demandam dos usuarios
estratégias para manter vivo seu avatar. Para tanto, é necessario correr e
saltar por terrenos tortuosos, desenhar o melhor percurso e calcular o
tempo para ataque ou protecao. Situagoes dispostas no jogo e que, por
vezes, o0 usuario resolve usando principios matematicos, as vezes, sem
total consciéncia do uso. Com a mediacao necessaria do professor, a
pratica do jogo pode ajudar a proximidade com o conhecimento da
Geometria.
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A Idade Média é um tema vasto e complexo, para o qual falta tempo
para tratar no Ensino Fundamental II e no Médio. Novamente, o jogo de
xadrez apresenta elementos da sociedade, nas classes sociais e nas acoes
que cada uma delas desempenha. Os videogames mais uma vez podem
ser um atalho para aprendizagem a partir de titulos praticados pelos
estudantes.

Além de escolher, entre os diversos jogos disponiveis, o mais
adequado para trabalhar determinado tema ou situacao-problema,
despertar o interesse é mais facilitado quando se tem a mdo um “tema
gerador” (FREIRE, 1987). Este funciona como um convite para o
estudante aproximar-se de algo melhor discernivel. Ao associar o jogo a
um “tema gerador”, o estudante pode viver um personagem enquanto
aprende ou criar um personagem que possa ser aquele que venha a
resolver problemas. Com a mediagdao do professor, em qualquer dos
casos, ele pode assimilar como resolver aqueles problemas e também
podera auxiliar os demais na aprendizagem.

O maior desafio € que o estudante desenvolva, de forma mais
agradavel e facilitada, sua tarefa de aprendizagem. Um role playing game
(RPG, jogo de interpretacao de personagens) cria cenarios que simulam o
mundo real com quase perfeicdo. Ha didlogos que dao movimento as
atividades. Este € um bom exemplo de como um processo de redesenho
curricular poderia ser efetivado (MUNHOZ; MARTINS, 2014, p. 4). Nesse
caso, por se tratar de uma RPG que se desenrola com encenacgoes, falas,
resolucdes de situacdes, uma possibilidade é criar situagdes-problema
para que se resolvam em aula mas, lembrando que a base téorica-
conceitual precisa ser trabalhada prévia ou concomitantemente.

Essas consideragdes vao ao encontro do que Hagemeyer (2012)
trouxe a respeito da criagao de um jogo sobre a Revolugao Francesa. Sua
pesquisa verificou que esse objeto de aprendizagem, um videogame,
revelou haver quem se comprometesse com o0 jogo e a aprendizagem
inseridos na narrativa de uma acao interativa; bem como outros, mais
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afoitos, apenas usassem o jogo como divertimento, a fim de chegar ao
final. Rezende e Soares (2019, p. 769) corroboram o resultado alcancado
por Hagemeyer ao afirmarem que os pesquisadores teriam percebido que
0s jogos operam em ambiente de regras, fortalecem a individualidade,

podem obliterar as relagdes sociais e facilitar o desenvolvimento.
4 A educacao pode se beneficiar com a gamificagao?

Considera-se que a maioria do publico discente atual possui uma
caracteristica inédita na histéria da educacao: larga vivéncia com objetos
de midia, dentro de casa ou acessados em locais publicos, televisao,
cinema e videogames. Estes podem ser conectados por diversos meios
digitais, desde os consoles, disponiveis em varias geracdes técnicas, até
computadores e celulares. Essa é uma caracteristica cultural da atualidade
que Ernest Cline (2018) anteviu no Jogador n° 1. E fundamental ressaltar
essa relevante mudanca cultural.

O contexto atual, muito integrado aos meios digitais, precisa ser
considerado como indicativo de caminhos a serem integrados na
educacao formal, de forma a propor abordagens que melhor se relacionem
a forma como os estudantes leem o mundo. Sera mais facil compreender
e analisar situagdes que envolvam aspectos socioldgicos, historicos,
filoséficos e econd6micos quando amparadas pela linguagem que a geracao
iGen (TWENGE, 2018) possui. Essa é a geracao que hoje ocupa as salas
de aula em todas as modalidades de ensino, inclusive na pds-graduacdo.

Promover ensino-aprendizagem baseado apenas em saber
académico pode criar um abismo intransponivel para os estudantes por
compartilharem outro referencial cultural. O que as midias fazem, desde o
cinema de George Melies, ha mais de 100 anos, é apresentar a plateia
mitologia, histéria, representacdes de emocdes humanas, dentre outras
possibilidades.

Ha mais de uma década, o uso de jogos para fins educacionais tem
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sido cogitado como meio para a melhoria da aprendizagem. A gamificacao
teve inicio no meio empresarial, porque foi percebido que inserir jogos
como mecanismos educativos poderia trazer melhorias para as empresas.
A fim de otimizar vendas, criou-se a ideia de gamificar processos (VIANNA
et al., 2013; KRAIDEN, 2017), inserir em tarefas do cotidiano a mecanica
de jogos, temporizar, punir, recompensar acdes, para que as pessoas
envolvidas se motivassem a executar melhor suas tarefas. O argumento
era de que se a pessoa estivesse envolvida no contexto da
competitividade, haveria maior compromisso em vencer outro colega.
Como consequéncia, procuraria se empenhar em vender mais, atender
melhor, produzir de forma mais eficiente, principalmente, quando ofertada
alguma recompensa, mesmo que seja a foto estampada em alguma
parede da empresa.

Gamificar processos foi visto como algo inovador na educagao, um
novo caminho para fomentar nos estudantes o desejo de vencer algum
desafio proposto, colocar-se como campeada/campeao da turma e,
finalmente, aprender. Um dos perigos dessa abordagem, na educagao
formal, € o excesso que leva ao individualismo e a falta de senso de
coletivo - o que pode prejudicar mais que a aprendizagem, a formacao.
Assim, a proposta, que aqui se aventa € a gamificagdo como mais uma
ferramenta, como um recurso adicional no processo formativo, tanto para
estudantes como também para professores, sem que se abra mao da
leitura, da escrita, da reflexao, da avaliacao, em suma, da parte humana

gue a educagao promove.
4.1 O passado revisitado

Para essa discussao é preciso trazer autores que ja problematizaram
a aprendizagem usando as brincadeiras (ou jogos), que entendem ser
possivel aprender no ambito da diversao e que, com essa pratica, o
conhecimento pode ser adquirido. O pensamento que objetiva
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aprendizagem associada a ludicidade envolve a definicao huizinguiana de
homo Iudens, apresentada ha quase nove décadas. Entretanto,
consideramos que a investigagao sobre esse tema remete a um ponto
mais distante no tempo.

Ressaltamos que pensar a insercao de jogos na educacgao formal
como uma inovacao é um equivoco. A educacdo jesuita trabalhou com
essa proposta no século XVI, como documentado no Ratio Studiorum. A
Cia. De Jesus, fundada por Inacio de Loyola, em 1534, desenvolveu um
método organizativo de sua pedagogia naquele século. A redacdo que
mais perdurou do método Ratio Studiorum é de 1599 (FRANCA, 2019).
Esse texto ja previa a educacao dos estudantes, nas escolas organizadas
pela ordem dos irmaos jesuitas, por meio de desafios3, didatica que incita
o estudante a buscar o conhecimento para que venca o desafio proposto.
A chave para o processo reside no conceito de emulagao.

Desafiar o outro seria dar oportunidade para estudar algo que nao
se conhecesse ou dominasse. Caberia ao desafiado apresentar respostas
ao desafiador e, com isso, o conhecimento de um, passou a ser também o

do outro. Santos (2021, p. 77) observou:

[...] a necessidade de se criar o senso de dar o melhor de si
sob a moral de que sobre o outro recaem 0s mesmos
direitos e deveres. Jogar alimenta o sentimento de ir mais
além. Quando se desafia o outro, em competicdo, em um
processo de aprendizagem, ambos vencem.

O principio da emulagao, base para a educagao ludica, tal como fora
pensado por Aristételes (1953, p. 124), esta relacionado a disputas entre
os envolvidos, sob condicdes de igualdade e amparados pela existéncia de
uma regra. Ainda relacionada a visdo aristotélica de emulacao, considera-

se outro conceito caro a Educacao, a democracia.

3 Os jogos eram vistos como caminhos desviantes da formacg&o, possibilidade para faltar
as aulas. Exigia-se dos estudantes “a maxima frequéncia e, por isto, ndo os deixe ir a
jogos ou espetaculos publicos”, conforme a regra 412 Regra comum aos professores das
classes inferiores (FRANCA, 2019, p. 148).
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Aristoteles entendia que o individualismo conduzia a inveja, o que
desqualificava a condicdo de émulo, aquele que participa da emulacdo. E
dessa forma que se considera a virtude da emulagdao, os émulos crescem
juntos em conhecimento porque é compartilhado. Do processo formal de
educacao para a presenca da pessoa no corpo social, a democracia pode
ser praticada desde a escola, seguindo o caminho da ludicidade. Lopes
(2014, p. 165) chama atencao para a forca da emulacdo* ao observar que
ela “estd, de alguma maneira, nas virtualidades da dindmica do jogo que
ela propria acarreta consigo. O jogo tem consigo uma motivacao que atrai
todo jogador: o ir sempre mais além”. A Figura 2 representa a trajetéria

da emulacdo a gamificagao.

Figura 2 - Trajetéria da emulacdo a gamificacao

EMULAGAO - ARISTOTELES
O que o outro tem/cria me motiva
a ter/fazer melhor.

DESAFIO - RATIO STUDIORUM
Buscar conhecimento para

superar o problema/outro de
forma continuada.

GAMIFICACAO
Associar a dimensao estética e
ladica no trabalho com o

conhecimento.

Fonte: Elaboragdo prépria.

4 Em aula proferida na disciplina Economia da Educacdo, no curso de Pedagogia da
Universidade de Campinas, o Professor Newton Antonio Paciulli Bryan, para explicar a
diferenca entre competicdo e emulagdo, dava como exemplo a pratica de empinar pipas,
comum em muitas regides do Brasil. No exemplo, observava que o cerol, usado para
cortar a linha que mantém a pipa do outro no alto, € um exemplo de competicdo. Na
emulagdo, ndo existe cerol. A pipa do outro ser melhor que a minha serve como
motivacdo para fazer uma mais bonita, que suba mais alto e “dance” melhor no céu.
Nessa visdo, competicdo condiz com vitdria versus derrota, diferente do que a Educacao
pretende desenvolver: criatividade, senso de coletivo.
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Nas paginas do Ratio Studiorum, via-se a premissa do que um dia
seria chamado de gamificagdo. Guardadas as caracteristicas especificas de
cada sociedade e cultura, para nao incorrer em anacronismos, afirmamos
gue o método jesuitico, datado de mais de quatro séculos, atendeu as
necessidades de entdao, ao passo que a gamificagao dialoga com recursos
e cultura identificaveis neste século, com amplo viés de entretenimento.
Assim, usar jogos® na educacdo formal, sob o rétulo contemporaneo de
gamificagdo, corresponde a ‘“reciclar” um processo que ja foi
experimentado.

A associacao de educacao com o entretenimento, na lingua inglesa,
education + entertainement, gerou edutainement (MUNHOZ; MARTINS,
2014). Educar por meio de entretenimento fundamenta-se na ludicidade,
em regras, tempo estabelecido e outras mecanicas comuns aos jogos.
Assim, gamificacdo, ou gamificar uma atividade do curriculo, seria uma
pratica rotineira que envolve algo que é executado a partir de desafios e
metas a serem alcancadas. O roteiro do jogo — que contempla objetivos e
acOes - torna-se a propria orientacao da aprendizagem, complementar ou
fixadora de saber, para a qual o professor determina seu grau de
conducgao e de autonomia do estudante.

A experiéncia de usar jogos como ferramentas na educagdo formal,
objetos de aprendizagem dos quais docentes podem se valer, fica mais
rica quando os proprios docentes tém experiéncia prévia com jogos, dos
mais variados tipos, analdgicos ou digitais. Quando a intermediacdo para

0 jogo vem da docéncia, fica mais facil o desenvolvimento da acdo. Como

> A ideia de jogo é ligada a de brincar. Quando se pensa em gamificagdo, se trata de
ludicidade, que pode se dar por meio da pluralidade de brincadeiras. Outro ponto a se
considerar a respeito de gamificagdo é relacionado ao meio produtivo, industria,
comércio e servicos, que usam da ferramenta para estimular competitividade nas
pessoas envolvidas no trabalho. Além disso, € interessante conhecer a visdo de Lopes
(2014) a respeito da diferenga entre competitividade e competicdo. Essa Ultima se liga a
emulacdo, humanista, compartilhada, de mutua vitoria quando se pensa em aprender, ao
passo que competitividade pressupde um vencedor e os demais derrotados. Faz-se
necessario observar que o sentido de competicdo em Lopes (2014), é igual a emulagao,
ou seja, o oposto ao apresentado na nota de rodapé 3.
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exemplo, é possivel citar jogos que explorem a histéria da arte, na qual a
leitura de conceitos estéticos devera ser conduzida a fim de que se
alcance a aprendizagem (CANIELLO, 2014).

5 A multiplicidade de praticas

Propor o0 jogo de xadrez em sala de aula, que pode ser trabalhado
pela Historia, Matematica, Filosofia ou Sociologia, assim como propor que
os estudantes usem um caca-palavras, sao escolhas que usam jogos para
aprendizagem, o que se trata por GBL (Game Based Learning) e é algo
gue ja se pratica ha muito.

Para que a gamificacao possa de fato auxiliar os estudantes, precisa
estar associada ao arcabouco de estratégias didaticas ja conhecidas:
exposicao, leitura, escrita, dialogia, entre outras. Trabalhar com jogos na
educacao formal pode ser caminho para iniciar uma abordagem ou para
fixar conhecimento a respeito do que ja se tenha trabalhado, por meio de
outras estratégias.

Sair em busca de algum objeto que esteja disponivel no prédio em
gue se estuda, um quadro, um modvel ou elemento arquitetonico, desde
que essa busca seja orientada a um roteiro e assim, ludificada, caracteriza
o0 uso de jogos na educacao. Nota-se que gamificar prescinde de um
dispositivo digital. O videogame é um tipo de jogo que, quando usado
especificamente para fins educativos, é chamado de serious games.
Trabalhar com ludicidade, usar jogos em sala de aula, dispensa a
obrigatoriedade da maquina, ainda mais ao se considerar que possuir
dispositivos digitais esbarra em condicdo econ6mica que nem todos
possuem.

Uma vez que a cultura é efeito da realizagdo do trabalho
(CORTELLA, 2011, p. 37), considera-se que a educacao formal contribui
para o desenho do perfil do futuro profissional. Sendo assim, é
fundamental que o jogo seja inserido como ferramenta no contexto maior
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das varias propostas ja conhecidas e praticadas na educacao formal.
Comprometido, em ultima analise, com a formacdo humanizada.

A visao de educacao de Charlot (2014) junta-se a essa perspectiva
ao considerar que ela compreende um processo com trés eixos. No
primeiro, de hominizacdo, o saber, externo ao individuo, patrimonio
construido pela humanidade, precisa ser por ele introjetado e
compreendido, dai humanizado. O segundo processo, de socializacao,
prepara o individuo para a convivéncia em grupo. E o terceiro, de
singularizacdao ou subjetivacdo, pressupde uma pratica que possibilite ao
estudante desenvolver e potencializar o que |he é Unico, original, sua
esséncia singular (CHARLOT, 2014, p. 77). Pensar a educagdo dessa
maneira, além de conferir as escolas uma funcdo social nobilissima e
pouco atendida, coaduna-se com a emulagdo e a dimensdo ludica dos
jogos.

Faz-se necessario observar que ainda falta clareza sobre o impacto
gue o desenvolvimento de novas aplicagdes e linguagens de computador,
provocaram sobre tecnologias usadas atualmente, por exemplo, o livro e 0
manuscrito.

A linguagem da internet é familiar tanto para discentes e docentes.
Os que foram tratados com distingao por “nativos digitais”, nascidos de
1995 em diante, e “imigrantes digitais”, nascidos dos anos 1990 para tras
(PRENSKY, 2001), na virada para este século, hoje sdo agentes de uso
comum da linguagem digital, o que levou a se considerar, com absorgao
dessa cultura para multiplas faixas etarias, uma “sabedoria digital” no
dizer de Marc Prensky (GUIMARAES, 2010).

Aprender pela prépria motivacao, que impele o estudante a buscar
ferramentas intelectuais, sociais e concretas ja era a proposta
apresentada pelos pensadores que buscavam aperfeicoamentos na
Educacdo ha mais de um século. Desenvolver competéncias estd
relacionado a esse processo e jogos podem colaborar para isso, com
games digitais ou analdgicos e assim, conforme afirma Duarte (2008, p.
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7), “sdo mais desejaveis as aprendizagens que o individuo realiza por si
mesmo, nas quais esta ausente a transmissao, por outros individuos, de

conhecimentos e experiéncias”.
6 Sem querer fechar o jogo: algumas consideracoes

Com o intuito de apresentar reflexdes a respeito do uso de jogos na
educacao formal, resgatamos a trajetoria histérica a fim de encontrar as
origens até chegar a como se pensa a insercdo dos jogos na educacao
para otimizar aprendizagens.

Consideramos, primeiramente, que a centralidade da educacao,
enquanto pratica social, deve-se ao fato dela preparar os individuos para
a sociedade, para viver no coletivo; formar os futuros profissionais que,
em suas carreiras, estarao impactando a sociedade, independente da
area; e poder contribuir para a construcao da subjetividade/ singularidade
de cada estudante.

Juntamos a esse fato a constatacdo que, neste século permeado
pelos dispositivos digitais como elementos da atual cultura, tem-se a
convergéncia de varios textos midiaticos que exploram linguagens como
HQs, filmes e videogames que adensam as narrativas apreciadas pelo
publico. Textos que convergem entre si oriundos de linguagens e suportes
diferentes (JENKINS, 2009).

Os desdobramentos do conceito de emulagdo, a principio com
Aristételes e posteriormente na pedagogia jesuitica - associada a desafio
- permitiram que se pensasse a gamificagdo como a conjuncao da
dimensdo estética e lddica no trabalho com o conhecimento,
especialmente, no processo de ensino-aprendizagem.

Essa cultura da gamificacdao, que tirou o jogo da condicao de
brinquedo, mais que ser combatida precisa ser, primeiro, compreendida,
para subsidiar a andlise critica - no sentido /ato, mas que convidam ao
entretenimento, a informagao e, como entendemos, ao processo maior,
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desde a praxis ao conhecimento, que leva a aprendizagem.

Ressaltamos, finalmente, que nessa perspectiva o0 processo de
ensino-aprendizagem é uma via de mao dupla, na qual o docente propde,
orienta, desafia, da suporte e os discentes reagem, refletem, agem e

criam em um processo empatico e dialdgico.

Referéncias
ARISTOTELES. Retérica. Madrid: Instituto de Estudios Politicos, 1953.

BAKHTIN, Mikhail Mikhalovich. Marxismo e filosofia da linguagem. Sao
Paulo: Hucitec, 2010.

BATES, Anthony W. (Tony). Educar na era digital: design, ensino e
aprendizagem. Sao Paulo: Artesanato Educacional, 2017. [livro
eletronico].

CAILLOIS, Roger. Os jogos e os homens. A mascara e a vertigem.
Petrépolis: Vozes, 2017.

CANIELLO, Angélica. O potencial significativo de games utilizados na
Educacgao. 2014. 122 f. Dissertagao (Mestrado em Comunicagao e
Cultura) - Programa de Pds-Graduacao em Comunicacgao e Cultura,
Universidade de Sorocaba, Sorocaba, 2014.

CHARLOT, Bernard. Da relacao com o saber as praticas educativas.
Sdo Paulo: Cortez, 2014. [livro eletr6nico].

CLINE, Ernest. Jogador n° 1. Rio de Janeiro: LeYa, 2018.

CORTELLA, Mario Sérgio. A escola e o conhecimento: fundamentos
epistemoldgicos e politicos. Sao Paulo: Cortez, 2011.

CROCHIK, José Leon. O computador e o ensino e a limitacao da
consciéncia. Sdo Paulo: Casa do Psicélogo, 1998.

DEWEY, John. Democracia e educacao. Sao Paulo: Editora Nacional,
1952.

DUARTE, Newton. Sociedade do conhecimento ou sociedade das
ilusdes? Quatro ensaios critico-dialéticos em filosofia da educacao.
Campinas: Autores Associados, 2008.

Triade, Sorocaba, SP, v. 9, n. 20, p. 72-94, maio 2021 92



VaN

DOSSIE

triade

comunicagao, cultura e midia

FRANCA, Leonel. O método pedagogico dos jesuitas - O Ratio
Studiorum. Sao Paulo: CEDET, 20109.

FREIRE, Paulo. Pedagogia do oprimido. Rio de Janeiro: Paz & Terra,
1987.

GINZBURG, Carlo. Mitos, emblemas e sinais. Morfologia e histéria. Sao
Paulo: Cia. das Letras, 1989.

GUIMARAES, Camila. Marc Prensky: “O aluno virou o especialista”. Epoca,
08 jul. 2010. Disponivel em: :
http://revistaepoca.globo.com/Revista/Epoca/0,,EMI153918-15224,00-
MARC+PRENSKY+O+ALUNO+VIROU+O+ESPECIALISTA.html. Acesso em:
09 mai. 2020.

HAGEMEYER, Rafael Rosa. Historia & Audiovisual. Belo Horizonte:
Auténtica, 2012.

HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura. Sao
Paulo: Perspectiva, 2005.

JENKINS, Henry. Cultura da convergéncia. Sao Paulo: Aleph, 2009.

JOGADOR N© 1. Direcao de Steven Spielberg. Producao de Steven
Spielberg, Donald de Line, Dan Farah e Kristie Macosko Krieger. Estados
Unidos: Warner Bros, Pictures, 2018. 1 DVD.

KRAIJDEN, Marilena. O despertar da gamificagcao corporativa. Curitiba:
Intersaberes, 2017. [livro eletronico].

LOPES, José Manuel. A emulacdo e a Companhia de Jesus I. Brotéria,
Lisboa,
v. 179, n. 2/3, ago./set. 2014.

MUNHOZ, Ant6nio Siemsen; MARTINS, Darlan Rodrigues. Gameficacgao:
perspectivas de utilizagdao no Ensino Superior. Curitiba: Abed, 2014.
Disponivel em: http://www.abed.org.br/hotsite/20-
ciaed/pt/anais/pdf/91.pdf. Acesso em: 08 nov. 2017.

PRENSKY, Marc. Nativos Digitais, Imigrantes Digitais. 2001.
Disponivel em:

http://www.colegiongeracao.com.br/novageracao/2 intencoes/nativos.pdf
. Acesso em: 14 nov. 2017.

REZENDE, Felipe Augusto de Mello; SOARES, Marlon Herbert Flora
Barbosa. Andlise Tedrica e Epistemoldgica de Jogos para o Ensino de

Triade, Sorocaba, SP, v. 9, n. 20, p. 72-94, maio 2021 93


http://revistaepoca.globo.com/Revista/Epoca/0,,EMI153918-15224,00-MARC+PRENSKY+O+ALUNO+VIROU+O+ESPECIALISTA.html
http://revistaepoca.globo.com/Revista/Epoca/0,,EMI153918-15224,00-MARC+PRENSKY+O+ALUNO+VIROU+O+ESPECIALISTA.html
http://www.abed.org.br/hotsite/20-ciaed/pt/anais/pdf/91.pdf
http://www.abed.org.br/hotsite/20-ciaed/pt/anais/pdf/91.pdf
http://www.colegiongeracao.com.br/novageracao/2_intencoes/nativos.pdf
http://www.colegiongeracao.com.br/novageracao/2_intencoes/nativos.pdf

VaN

DOSSIE

triade

comunicagao, cultura e midia

Quimica Publicados em Periddicos Cientificos. Revista Brasileira de
Pesquisa em Educacao em Ciéncias, Belo Horizonte, v. 19, p. 147-774,
2019. Disponivel em:
https://periodicos.ufmg.br/index.php/rbpec/article/view/12296/12994.
Acesso em: 25 ago. 2020.

SANTOS, Roger dos. Educacao superior, gamificacao e emulacao: a
dimensdo estética do jogo e da aprendizagem. 2021. 134 f. Tese
(Doutorado em Educacao) — Programa de Pds-Graduacao em Educacdo,
Universidade de Sorocaba, Sorocaba, 2021.

TWENGE, Jean M. iGen: por que as criancas superconectadas de hoje
estao crescendo menos rebeldes, mais tolerantes, menos felizes e
completamente despreparadas para a idade adulta. Sao Paulo: nVersos,
2018.

VIANNA, Ysmar [et al.]. Gamification, Inc: como reinventar empresas a
partir de jogos. Rio de Janeiro: MJV Press, 2013. Disponivel em:
http://www.gestaoporprocessos.com.br/wp-
content/uploads/2014/06/Gamification-Inc-MJV.pdf.

Triade, Sorocaba, SP, v. 9, n. 20, p. 72-94, maio 2021 94


https://periodicos.ufmg.br/index.php/rbpec/article/view/12296/12994
http://www.gestaoporprocessos.com.br/wp-content/uploads/2014/06/Gamification-Inc-MJV.pdf
http://www.gestaoporprocessos.com.br/wp-content/uploads/2014/06/Gamification-Inc-MJV.pdf

