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Resumo

Este artigo apresenta um modelo para construcdo de praticas pedagégicas que incluam atividades ga-
mificadas associadas a elementos de jogos digitais. A metodologia do estudo é de natureza qualitativa.
Considerou-se o contexto sociocultural da cibercultura como elemento basilar das reflexdes relacionadas
as praticas criativas e potencialmente inovadoras que podem ser construidas a partir do uso de jogos e
seus componentes. O resultado desta investigacdo possibilitou propor o modelo cuja aplicacédo preten-

de-se que seja uma alternativa para uso da gamificacdo nos processos de ensino e de aprendizagem.
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Abstract

This paper presents a model for organizing pedagogical activities using a gamification approach, and
considering digital game elements. We considered the sociocultural context of cyberculture as the core
element to design creative, potentially innovative educational practices based on the massive use of
games and their components from students’ perspectives. The result of this qualitative research allowed
us to propose the model as an alternative way of applying the gamification process in teaching and

learning activities.
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1| INTRODUCAO

Atualmente, encontramo-nos em uma sociedade imersa na cultura digital ou cibercultura, que conforme
sustenta Lévy (2005: 15) “[...] expressa o surgimento de um novo universal, diferente das formas de
cultura que vieram antes [...] conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes,
de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberes-
paco”. Dessa forma, tal cultura emerge do ciberespaco, ou seja, da intercomunicacdo mundial de com-
putadores, a “rede”, ou a Internet. O autor, também, distingue dois conceitos importantes: o digital, que
sdo informacdes codificadas ou traduzidas numericamente por linguagem binaria (O e 1) por meio de
artefatos tecnolégicos, como, por exemplo, 0 computador; e o virtual, que existe sem estar presente,
ou seja, se da pelas representacdes e significacdes abstratas possiveis pelo ser humano. O virtual e o
atual pertencem ao real, portanto ambos ndo se opdem. O virtual € uma continuacao do real e o digital

pode ser uma base para a virtualizacao.

Acreditamos vivenciar uma quebra de paradigma sociocultural, impulsionada pelo uso massivo e cotidia-
no das Tecnologias Digitais (TD), implicando em mudancas na concepcao e organizacido dos processos
educacionais. Usamos Tecnologias Digitais (TD) como recorte do conjunto de Tecnologias de Informagao
e Comunicacdo (TIC) aquelas associadas a rede Internet e seus servigcos. Santaella (2010) ja destacava a
importancia deste recorte a partir da tradicional sigla TIC para que se possa estabelecer o locus de onde

estamos efetivamente falando

53



OBRA DIGITAL - ISSN 2014-503 | No. 10 - FEBRERO 2016

Uma das tensdes, que surge no contexto educacional da cibercultura, é a relacdo entre professores e
estudantes. Prensky, (2012, p.33) nos leva a refletir sobre as diferencas geracionais entre estudantes
nascidos na cibercultura e seus professores nascidos e formados na pré-cibercultura. Cabe salientar que
ndo se prega o separatismo ou cisdo entre geracdes. E sim, discute-se a fluéncia e ambiéncia digital
demonstrada por estes atores. De um lado os docentes responsaveis pela organizacdo das praticas pe-
dagdgicas e detentores do conhecimento nas suas areas de atuacao e, os alunos, nascidos no contexto
digital onde as tecnologias fazem parte do seu cotidiano e ndo as consideram como “novas”. O novo
aqui é discutivel porque depende do contexto de formacao, isto é o que se depreende da discussio pos-
tulada por Prensky. Logo, cabe o questionamento: como fazer para educar estudantes para um espaco
sociocultural dinamico, com obsolescéncia rapida, desafiador e complexo como o da cibercultura, o qual

se organiza de maneira diferente daquele onde a maioria dos atuais docentes foi formada?

Para parte significativa dos estudantes de hoje o componente “diversdo” é incorporado as atividades
cotidianas, e nos, os docentes, ndo podemos desconsiderar isto quando organizamos atividades formais
relacionadas a sua aprendizagem. Ou seja, aprendemos todo o tempo dentro e fora do espaco escolar,
especialmente com o acesso facilitado a rede Internet e seu volumoso contelido, evidentemente nem
sempre de qualidade. Mas isto foge ao foco, neste momento, das reflexdes aqui propostas. Assim, reto-
ma-se a discussio acerca das implicacdes da ludicidade (entendida agui como atividades que se dao por
meio de brincadeiras e jogos) para a aprendizagem e de que forma pode ser inserida nas praticas peda-
gogicas postuladas por Huizinga, 1993; Papert, 2008; Gee, 2009; Mattar, 2010; Prensky, 2010; 2012.

O resultado da investigacao gerou um modelo para o desenvolvimento de elementos de jogos digitais
em atividades gamificadas, com a intencao de apoiar a constituicdo de praticas pedagdgicas criativas
com potencial inovador. Busca-se contribuir para as reflexdes e organizacao dos processos de ensino e
de aprendizagem a partir da perspectiva da gamificacédo, que € entendida como a inclusdo de elementos

de jogos digitais (mecanicas e dinamicas) em atividades que necessariamente ndo resultam em um jogo.

Destacamos que a utilizacdo da gamificacdo nas praticas pedagoégicas nao significa necessariamente
inovar. A gamificacdo pode ser uma das estratégias pedagodgicas para o desenvolvimento/adaptacao de
praticas pedagdgicas. Neste estudo, nosso principal foco foi identificar os elementos de jogos digitais
que possibilitem dinamizar os processos de ensino e de aprendizagem, principalmente baseados em
Role-Playing Game (RPG), mais especificamente da categoria RPG digital: Massively Multiplayer Online
Role-Playing Game (MMORPG).

A metodologia de pesquisa é de natureza qualitativa, delineada por meio do Estado de Conhecimento
(Morosini, 2015). O estado do conhecimento é um recorte espaco-temporal de uma tematica buscando
identificar os achados de trabalhos correlatos publicados em eventos e/ou produzidos nas pesquisas

académicas relacionadas a projetos de Stricto Sensu.
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2 | CIBERCULTURA E EDUCACAO

Dentre as caracteristicas mais marcantes da cultura digital estdo: a conectividade, a ubiquidade, o aces-
so, a producgao e o compartilhamento de informacdes e a velocidade das mudancas (Lemos, 2004; Lévy,
2005). Assim sendo, as dimensdes de espaco e de tempo se resignificam. Os avancos relacionados a
producao de novas TD evoluem rapida e constantemente, nos desafiando a sermos criativos para adap-
tar, reutilizar e construir estratégias, praticas e recursos educacionais em sintonia com as expectativas
e vivencia dos nossos alunos em face da complexidade dos problemas que emergem nesta cibercultura.
Educar para resolver problemas complexos que necessariamente nao serao resolvidos apenas por uma
area do conhecimento, isto nos leva a trabalhar numa perspectiva interdisciplinar muito semelhante aos
desafios propostos nos complexos jogos interativos online que estao a disposicdo dos nossos alunos.
Jogar é hoje, e cada vez mais, parte integrante do cotidiano contemporaneo, especialmente quando se
considera o ambiente ubiquo acessado pelos dispositivos méveis. Assim sendo, a ludicidade que sempre

permeou o cotidiano escolar se revigora em aspectos mais abrangentes e desafiadores.

Nesse sentido, Santaella (2010) avalia a intensidade das transformacdes socioculturais e psiquicas, que
a humanidade vem vivenciando e define cinco geracdes de tecnologias de linguagem e de comunicacao,
das quais destacamos as tecnologias da conexdo continua. Essa geracao, segundo a autora, é constitui-
da por uma rede moével de pessoas e de tecnologias nbmades que operam em espacos fisicos ndo con-
tiguos, e ainda destaca que “[...] Entre outros aspectos derivados das condicdes propiciadas por essas
tecnologias do acesso e da conexdo continua, notaveis sdo aqueles que afetam diretamente as formas

de educar e de aprender” (Santaella, 2010: 19).

Desta maneira, entendemos que a Internet e seus servicos configuram-se como um marco histérico, o
qual teve seu inicio nas ultimas quatro décadas, alicercando-se nos anos 90 com a sua expansdo. Con-
forme Lévy (2005) a técnica, como artefato eficaz, abre possibilidades para opcdes culturais (dinamica
das representacdes) e sociais (as pessoas, seus lacos, suas trocas, suas relacdes de forca) que antes

ndo poderiam ser pensadas, tornando tais mudancas irreversiveis.

Ainda, consideramos que a instituicdo educacional “Escola” se configura como um ecossistema escolar,
constituido por um espaco fisico e seus recursos, e, é formado por participantes (professores, estudan-
tes, pais, gestores e colaboradores) que interagem entre si e sofrem o efeito desta interacao, existindo
um fator que propicia a mediacdo entre o aluno, colegas e o professor. Dentre esses participantes,
destacamos o professor, que é o agente executor, posicionado na linha de frente dessa interacéo, e o
principal responsavel pela efetivacdo de estratégias pedagdgicas que expressam as crencas de ensinar

e de aprender desta comunidade.

E neste cenario de cibercultura e suas implicacdes no ecossistema escolar que nos levam a perceber
alguns descompassos, tais como, a relacao entre os estudantes da geracao digital e os professores com
formacao que pouco acompanhou as mudancas socioculturais, bem como a pressao social que exige

bom desempenho em avaliacbes estandardizadas, de padrao nacional e internacional, como por exem-
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plo: SAEB (Sistema de Avaliacdo da Educacdo Basica), ENEM (Exame Nacional do Ensino Médio) e PISA
(Programme for International Student Assessment).

Buscando minimizar estas tensdes, a Organizacdo das Nagdes Unidas para a Educacdo, Ciéncia e Cultura
- UNESCO (2014) langou o documento intitulado de “O Futuro da Aprendizagem Moével”, indicando como
uma forte tendéncia educacional, a aprendizagem a partir de dispositivos moéveis. Com isso visa melhorar
a compreensdo de como essas tecnologias trazem mudangas para contextos educacionais. Também,
indica que a mobilidade pode trazer inovagdes a Educacio e aponta que a gamificagdo sera uma tendén-
cia, principalmente no fomento a aprendizagem experiencial (baseada em experiéncia do mundo real) e

a Educaciao a Distancia.

O relatério anual do New Media Consortium (NMC), o Horizon Report - 2014 K-12 Edition (Johnson et
al., 2014) em sua ultima edicdo, também, aponta que uma das tecnologias emergentes que podera in-
fluenciar as praticas pedagdgicas na Educacao Basica sao os jogos digitais e a pratica da gamificagéo.
Além disso, o Horizon Report - 2015 Higher Education Edition (Johnson et al., 2015) cita que uma das
Tecnologias Educacionais importante de ser desenvolvida no Ensino Superior sao as Estratégias Digitais.
Dentre elas destacamos a gamificacao, que sera discutida apds delinearmos o caminho metodologico da

investigacao.

3 | METODOLOGIA DE PESQUISA

Para construir elementos tedricos e embasar nosso projeto de pesquisa, percorremos o caminho me-
todolégico que segue: abordagem qualitativa, apoiada pela constituicdo do Estado de Conhecimento

(Morosini, 2015). Essa abordagem se caracteriza por realizar a

[...] identificacdo, sintese e reflexdo sobre o ja produzido sobre uma te-
matica em um determinado recorte temporal e espacial. Numa perspec-
tiva de aprendizagem ativa e colaborativa, pela qual o sujeito assume o

compromisso com a sua reflexdo critica, com a construcdo de seu objeto

e com a insercdo no campo cientifico. (Morosini 2015: 114)

A investigacdo do fendmeno da gamificacdo restringiu-se ao contexto brasileiro, em bancos de teses
e periédicos online, sendo as principais fontes de pesquisa o Banco de Teses da CAPES' e o Google
Académico.

Na primeira fonte de pesquisa foram buscadas producdes académicas nos anos de 2011, 2012, 2013
e 2014, uma vez que na abordagem metodoldgica que baliza o estudo é feito um recorte temporal.
Ainda, aportando-se nesta metodologia, em termos de recorte espacial, restringimos os estudos por

palavras-chave pertinentes a tematica definida, suas variacdes e suas correlacbes aos demais temas

1 Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior.
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envolvidos na pesquisa: Gamificacdo, Gameficacdo, Gamification, Gamificacdo e Educacao, Gamificacdo e

Praticas Pedagégicas, e, por fim, Gamificacao e Cibercultura.

O mapeamento das teses e dissertacdes, no Banco de Teses da CAPES, nos impds limitacdes pelo fato
de estar em processo de reformulacdo. No momento da realizacdo deste mapeamento tebrico estava
disponivel apenas a consulta de trabalhos defendidos nos anos de 2011 e 2012. Nesta etapa da pes-
quisa foram mapeadas quatro dissertacdes de mestrado no ano de 2012, sendo que duas ndo eram
relevantes para este trabalho, fugindo ao escopo da Educacgdo e das demais tematicas discutidas nesse
trabalho.

Entdo, ampliamos a construcédo do Estado de Conhecimento (Morosini, 2015) consultando uma segunda
fonte de pesquisa mais abrangente, no caso o Google Académico. Mapeamos teses e dissertacdes bra-
sileiras, defendidas nos anos de 2013 e 2014. Destacamos que apesar do Google Académico por vezes
ser contestado no meio académico, no contexto de nosso trabalho pelo seu carater abrangente, possi-
bilitou acessar de uma forma mais ampla teses e dissertacdes recentes que discutiam a gamificacao, as

quais foram analisadas e selecionadas, principalmente, por seu rigor cientifico.

Nesta etapa da pesquisa encontramos quantidade escassa de obras: duas dissertacdes de Mestrado que
foram encontradas a partir da palavra-chave “gamificacdo”. Para ampliar os resultados decidimos buscar
artigos cientificos no mesmo periodo de tempo, para agregar um nimero mais significativo de obras
investigadas. Optamos por analisar apenas artigos cientificos publicados em periédicos cadastrados no
WebQualis? , e, em anais de eventos conceituados na area da Educacédo e em outras areas afins a tema-

tica, tais como: Computacao, Comunicacgao e Psicologia.

Nessa Ultima etapa da pesquisa encontramos um nimero maior de publicacdes académicas, chegando
assim a uma quantidade razoavel de trabalhos para a constituicdo do Estado de Conhecimento conforme
postulado por Morosini (2015). Ao final, foram analisados onze artigos cientificos que nos permitiram
organizar os constructos teéricos produzidos a partir da reflexdo realizada durante o processo de cons-
tituicdo do Estado de Conhecimento, o qual alicercou o modelo proposto para o desenvolvimento de
elementos de jogos digitais em atividades gamificadas, bem como a caracterizacdo de praticas pedag6-

gicas criativas e com potencial de inovacao, na perspectiva da gamificacao.

2 Site para consulta do Qualis, que é o conjunto de procedimentos utilizados pela CAPES para estratificacdo da
qualidade da producao intelectual dos programas de pés-graduacgéo, que afere a qualidade dos artigos e de outros
tipos de producao, a partir da analise da qualidade dos veiculos de divulgacéo, ou seja, periddicos cientificos. Aces-
so: http://qualis.capes.gov.br/webqualis/principal.seam
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4 | GAMIFICACAO:
CONCEITOS, LIMITES E POSSIBILIDADES EDUCACIONAIS

Nesta investigacdo, adotamos como conceito de gamificacdo a utilizacdo de elementos de jogos di-
gitais em atividades que, na sua origem, ndo sdo jogos. Ou seja, gamificar uma atividade pratica ndo
significa criar um jogo ou simplesmente jogar. Tal definicdo é compartilhada por autores como: Alves
et al. (2014); Kapp (2012); Deterding et al. (2011); Ulbricht e Fadel (2014); Thiebes et al. (2014), e,
Schlemmer (2014). Mas antes de aprofundar o conceito de gamificacédo, apresentaremos nosso enten-

dimento quanto ao jogo.

Para Huizinga, o jogo é caracterizado como um fator cultural da vida, uma forma especifica de atividade,
como funcdo social. Assim, define o jogo como “[...] uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida
dentro de certos e determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento
de tensdo e alegria” [1993: 33]. Atualmente, os jogos estdo sendo classificados em trés categorias:
analogicos, digitais e pervasivos (envolvem fisicamente o jogador). Destacamos aqui a definicdo de
jogo digital proposta por Prensky (2012), que considera o jogo como um subconjunto de diversdo e de
brincadeiras, mas com uma estruturagcdo que contém um ou mais elementos, tais como: regras, metas
ou objetivos, resultado e feedback, conflito/competicdo/desafio/oposicao, interacdo, representacio ou

enredo.

Retomando a questdo da gamificacdo, Vianna et al. (2013) afirmam que o termo é uma traducéo de
gamification (termo em inglés) e foi usado pela primeira vez em 2002 por Nick Pelling. Os autores dizem

que por meio da gamificacao é possivel: engajar, sociabilizar, motivar e ensinar de maneira mais eficiente.

Para Alves et al. essa pratica “[...] se constitui na utilizacdo da mecanica dos games em cenarios non
games, criando espacgos de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e entretenimento” (2014:
76). Nesse contexto, os autores consideram que os espacos de aprendizagem se caracterizam por di-
ferentes cenarios escolares e ndo escolares “[...] que potencializam o desenvolvimento de habilidades
cognitivas (planejamento, memodria, atencéo, entre outros), habilidades sociais (comunicacdo assertivi-
dade, resolucdo de conflitos interpessoais, entre outros) e habilidade motoras” (2014: 76). Ao abordar
as habilidades cognitivas (processos mentais), sociais (relacdo com os outros) e motoras (fisicas), é
feita uma relagdo com competéncias humanas abordadas por Lévy (2005), que estdo atreladas ao
conceito da inteligéncia coletiva. Para o autor, as competéncias sao habilidades desenvolvidas pelo su-
jeito na interacdo com os outros ou com os objetos. Ja a inteligéncia coletiva é “[...] uma inteligéncia
distribuida por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma
mobilizacado efetiva das competéncias” (Lévy, 2005: 28]. Esta Gltima visa reconhecer habilidades dos
sujeitos para que sejam compartilhadas, enriquecendo-os mutuamente, ou seja, para que utilizem em
beneficio da coletividade.

Kapp (2012) afirma que a gamificacdo contempla o uso de competéncias, mecanicas, estéticas e pensa-
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mentos dos jogos para engajar pessoas, motivar a agdo, promover a aprendizagem e resolver problemas.
Também, destaca que essa pratica deve ser desenvolvida, criteriosamente, para resolver problemas
e encorajar a aprendizagem usando todos os elementos dos jogos digitais que forem apropriados. Os
autores Lee e Hamer (2011), balizados por esse conceito, ainda alertam que é necessario conhecer
profundamente a gamificacdo para desenvolvé-la em contextos de aprendizagem e alcancar resultados
satisfatérios. Um exemplo de utilizacdo pouco eficaz dos elementos de jogos digitais nas praticas peda-
gogicas é focar-se somente em um sistema de pontuacao para obter os resultados finais, sem considerar

0 processo da construcdo da aprendizagem e a experiéncia adquirida pelos estudantes.

Deterding et al. (2011) apontam que a gamificacdo é um fendbmeno emergente, que surge da populari-
dade dos jogos digitais na cibercultura e de suas capacidades de motivar a acdes, resolver problemas,
potencializar aprendizagens em diversas areas do conhecimento e da bagagem pessoal. Dentre suas
caracteristicas estdo a utilizacdo de elementos de jogos digitais, tais como: narrativa, sistema de feed-
back, sistema de recompensas, gerenciamento de conflito, cooperacdo, competicdo dirigida, objetivos e
regras claras, niveis, tentativa e erro, diversao, interacao, interatividade, etc.; em outras atividades que
nao sdo associadas aos jogos digitais, com a intencdo de obter o envolvimento do sujeito, o que nor-
malmente encontramos nos jogadores em interacdo com esses jogos. Quem escolhe um jogo ja possuli

motivagao para joga-lo.

Contrapondo alguns autores que discutem as caracteristicas da gamificacdo, Schlemmer (2014) desta-
ca que para nao cairmos em modismos, utilizando apenas elementos como: rankeamento, pontuacao,
classificacao, etc.; no desenvolvimento da gamificacdo em contextos educacionais devemos priorizar o
uso de elementos de MMORPG que se mostram mais complexos e que podem levar a um maior engaja-

mento e motivacao, em atividades pedagogicas.

Vale ressaltar que os RPG podem ser digitais ou ndo, jogados individualmente ou coletivamente, e, ainda,
jogados em rede (online) ou ndo. Schmit (2008) aponta que as principais caracteristicas desses jogos

sdo:

[...] ser uma contacdo de histérias interativa, quantificada, episédica e
participatéria, com uma quantificacdo dos atributos, habilidades e ca-
racteristicas das personagens onde existem regras para determinar a
resolucdo das interacdes espontaneas das personagens. Além disso, a
histéria é definida pelo resultado das acdes das personagens e as perso-

nagens dos jogadores sdo as protagonistas. (Schmit, 2008: 47)

Bittencourt (2004) define o MMORPG como uma modalidade de RPG digital que “[...] permite a partici-
pacéo simultanea de centenas de jogadores em um mundo virtual. Os jogadores criam personagens que
vivem em tais mundos”. (Bittencourt, 2004: 20) Para Prensky (2012) este tipo de jogo digital envolve
desafios de busca colocando o jogador a desempenhar o papel de um personagem, além disso, pode ser

jogado em rede, o que auxilia a promover atividades e comportamentos colaborativos e cooperativos.
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Dentre as caracteristicas do MMORPG destacamos o XP (Experience Points, que consideraremos como
nivel de experiéncia), podendo estar associado a quantificacdo dos atributos, habilidades e caracteristi-
cas dos personagens, mas que no geral representam a aprendizagem do personagem, a partir das suas

experiéncias ao longo do jogo. Esse processo motiva e engaja o jogador.

No que diz respeito as atividades gamificadas, as autoras Ulbricht e Fadel (2014: 6), relembram que tal
pratica ndo é nova, e citam como um exemplo que o estudante “[...] podia ter seu trabalho reconhecido
com estrelinhas (recompensa) ou as palavras iam se tornando cada vez mais dificeis de serem soletradas
no ditado da professora (niveis adaptados as habilidades dos usuarios) ”. O uso de elementos de jogos
ndo é recente, como afirmado anteriormente, em tempos de cibercultura o que se modificou foi “[...] a
compreensdo do processo, sua relevancia para a educacao e, principalmente, a responsabilidade em sua
aplicacdo. ” (Ulbricht; Fadel, 2014: 6). Nesse sentido, buscamos transcender praticas pedagégicas que
se limitem a condicionar o estudante a busca de recompensa, sem desenvolver processos de reflexdo

(desenvolvimento do pensamento critico), de colaboracio e de cooperacio.

Schlemmer (2014) diz que a gamificacdo pode ser pensada por meio de duas perspectivas: a persuasio,
que reforca uma perspectiva epistemoldgica empirista, através de sistemas de pontuacado, recompen-
sas, entre outros; e, a construcao colaborativa e cooperativa, sendo desenvolvida por meio de: desafios,
missdes, descobertas, empoderamento em grupo; numa perspectiva epistemoldgica interacionista-cons-
trutivista-sistémica. Acreditamos que o desenvolvimento dessa Ultima perspectiva contribui para a Edu-

cacdo em tempos de cibercultura.

Apbs esta reflexdo sobre a gamificacao, elencamos e discutimos os elementos de jogos digitais, que a

partir das percepcdes desse estudo, contribuem para os processos de ensino e aprendizagem.

5| PROPOSTA DE ELEMENTOS DE JOGOS DIGITAIS EM
ATIVIDADES GAMIFICADAS

Para propor a construcao do modelo, no contexto de nosso estudo, trataremos a gamificacdo como uma
estratégia pedagdgica para o desenvolvimento de praticas pedagdgicas com o uso de elementos de jo-
gos digitais, podendo ser inovadoras ou nao. Assim, tais praticas se concretizam por meio de atividades

gamificadas realizadas pelos estudantes.

Os autores Thiebes et al. (2014) realizaram uma revisao de literatura sobre elementos de jogos digi-
tais usados na perspectiva da gamificacdo. Eles afirmam que esses elementos podem ser classificados
como mecanicas e dinamicas de jogos digitais. As mecanicas sdo caracteristicas funcionais dos jogos
digitais desenvolvidos em uma atividade gamificada, que proporcionam variadas acdes, comportamentos
e mecanismos de controle, permitindo a interacdo (Thiebes et al., 2014). Ja as dindmicas motivam as
reacOes do sujeito, ou seja, como ele responde a determinada mecanica do jogo digital, no contexto da
atividade gamificada (Thiebes et al., 2014). Tal ideia é balizada no entendimento de elementos de jogos
digitais descrito por Deterding et al. (2011).
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Dentre os elementos de jogos digitais, consideramos significativos no contexto educacional aqueles
gue desenvolvidos em atividades gamificadas possam aprimorar competéncias relevantes ao estudante,
tais como: colaboracéo, cooperacio, reflexdo (pensamento critico), autonomia, dominio de conteldo,
habitos de estudo, limites, etc. Enfim, que venham a auxiliar no desenvolvimento da fluéncia digital e
permitam formar cidadaos adaptados e articulados ao contexto sociocultural em que vivemos. A fluén-
cia digital diz respeito a naturalidade em articular e adaptar-se a linguagem digital (formas digitais de
comunicacdo). Nesse sentido, Santaella diz que ser cidaddo no contexto da cibercultura significa “[...]
tornar-se capaz de distinguir entre diferentes linguagens e midias, suas naturezas comunicativas espe-
cificas, suas injuncdes politico-sociais €, a partir disso, ter condicdes para desenvolver a capacidade de

levantar perguntas acerca de tudo que lemos, vemos e escutamos” (2013: 13).

Logo, consideramos como elementos de jogos digitais adequados de serem desenvolvidos nas praticas
pedagodgicas: Missdo, Enredo, Niveis/Desafios, Objetivos Especificos, Recursos, Colaboracao, Help, Itens,
Desempenho, XP, Pontuacdo e Personagem. Nesta investigacdo, adotamos como conceito de gamifi-

cacdo a utilizacdo de elementos de jogos digitais em atividades que, na sua origem, ndo séo jogos.

5.1. DEFINICAO DE CRITERIOS DE PRATICAS PEDAGOGICAS
CRIATIVAS E COM POTENCIAL DE INOVACAO CONSIDERANDO

GAMIFICACAO

No escopo deste trabalho consideramos que “inovar” é utilizar-se de algo ja existente, modificando-o,
por meio da criatividade, para resolver um problema o que necessariamente na implica em criar algo que
antes nao existia. Consideramos que inovar € diferente de inventar. Inventar é criar algo novo para resol-
ver um problema. Evidente que ao inventarmos algo trazemos de forma intrinseca a inovacédo. Cremos
ser esta diferenciacdo fundamental para que sejam criadas oportunidades aos docentes poderem propor
acOes inovadoras nas suas praticas e, para tal, precisa existir um ambiente de incentivo a inovacao no
ecossistema escolar. Sem este ambiente ndo conseguira as mudancas que desejamos. Ou seja, 0 que
se espera quando se preconiza que precisamos de praticas inovadoras € que desejamos resolver os pro-
blemas que temos, utilizando de forma criativa os recursos existentes, melhor ainda se neste processo

aconteca “invencoes”.

Para compreender a criatividade nos ancoramos em Lopes (2008), que apresenta um conceito baseado
nos seguintes principios ou dimensdes: € uma dimensao da inteligéncia humana que na relagdo com o
mundo permite produzir inovacoes, precisa ser entendida nas suas dimensdes individual e social; possui
uma dimensao subjetiva e objetiva (manifesta); € uma constatacdo fundamentada em critérios; € uma
dimensao temporal, processual (carater sécio-histérico-cultural); e, por fim, possui uma dimensao psi-
colégica. Dentre esses principios destacamos: o carater socio-histérico-cultural (Vygotsky, 2007) e a
dimensao psicolégica, pautada na Epistemologia Genética de Piaget (1973). Entendemos que qualquer
pessoa é capaz de desenvolver processos criativos, podendo realizar acdes inovadoras a partir da expe-

rimentacao de situacdes que exijam a resolucio de problemas complexos, fomenta o processo creativo.
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Para definirmos inovacdes pedagégicas, fazemos um recorte da definicdo de inovacdo postulada por
Mota e Scott (2014), adaptando-a ao contexto educativo. Assim, tém-se a compreensido de que se
constituem por processos que incluem revisualizacao, remodelagem, representacio e reformatacao ima-
ginativa e criativa das praticas pedagégicas cotidianas ja estabelecidas. Por terem carater experimental
estdo sujeitas a testes e taxas razoaveis de falhas sendo necessario investiga-las, mas possibilitam,
potencialmente, expandir entendimentos e exploracdes sobre novas praticas pedagdgicas de maneira

bem-sucedida.

Tendo em vista essas definicdes, os critérios que consideramos relevantes para identificar praticas pe-
dagdgicas inovadoras estdo pautados nos elementos da Sala de Aula Criativa - CCR: Up-Scalling Creative
Classrooms - (Bocconi et al., 2012), que foram desenvolvidos pelo Instituto de Prospecgdo Tecnolbgica
da Comissdo Europeia. Adaptamos esses elementos para definir os critérios que vém a caracterizar uma

pratica pedagdgica inovadora, no contexto de nosso estudo:

e (Conteldo e curriculo: devem ser abertos, flexiveis, contextualizados com o mundo
real e atualizados constantemente, pautando-se na interdisciplinaridade e transdiscipli-

naridade;

e Avaliacdo: as estratégias de avaliacao precisam transcender o paradigma de testes
padronizados, desenvolvendo formatos de avaliacdo integrados, auténticos e holisticos

que repliquem contextos do mundo real, ou seja, ser uma avaliacdo formativa;

e Praticas de aprendizagem: devem centrar-se na experiéncia da aprendizagem e em
como envolver os estudantes. Precisam ser flexiveis, ludicas e envolventes, abrangendo
multiplas formas de raciocinio, atendendo as necessidades e expectativas individuais,

bem como incentivando a aprendizagem em pares.

e Praticas de ensino: o papel do professor deve ser de mentor, gestor e facilitador da
aprendizagem, atuando como referéncia em criatividade, aplicando seus conhecimentos
pedagogicos desenvolvidos através de oportunidades de formacgdes e da participagéo
em redes profissionais, atendendo a miltiplos estilos de aprendizagem e trabalhando

com competéncias transversais.

e QOrganizacao: as praticas organizacionais devem ser compartilhadas entre todos os
membros do ecossistema escolar, ampliando as acdes para atender a circunstancias e
necessidades locais. E necessario o monitoramento da qualidade dessas praticas para

avaliar o progresso e reorientar as acdes.

e |ideranca e valores: a lideranca escolar precisa ser aberta e participativa, consideran-
do a aplicacdo na pratica de valores como a equidade e a inclusdo social, além de dar
suporte a equipe de professores e colaboradores envolvidos nos processos de inovacao,

ou seja, tem um papel crucial na gestao de inovacao.
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e Conectividade: os professores e os estudantes devem ser preparados para se conec-
tarem com ideias, com seus interesses e com pessoas (por exemplo, seus pais e pares),
abrindo e ampliando a experiéncia de aprendizagem por meio de redes sociais e da re-

lacdo com o mundo real.

¢ Infraestrutura: precisa sustentar uma dinamica tecnologica e fisica, a fim de facilitar,
comunicar e divulgar praticas inovadoras. Além disso, expandir os limites do espaco de
aprendizagem, estruturas de apoio eficazes, também, sdo necesséarias para uma boa

aplicacdo de todas as TD disponiveis.

Cabe ressaltar que esses critérios vém ao encontro do nosso entendimento de que apesar do professor
estar a frente da execucao das praticas pedagdgicas, a inovacao depende do ecossistema escolar. Ou
seja, a constituicao formativa do professor ndo é o Unico fator que influencia o desenvolvimento das

praticas pedagogicas inovadoras.

Isto posto, analisamos e descrevemos os elementos de jogos digitais que consideramos em nosso
modelo de atividade gamificada, levando em consideracdo o desenvolvimento da fluéncia digital pelos

estudantes:

e Missdo: se configura como a meta apresentada para justificar a realizacdo da ativi-
dade como um todo. E ampla e est4 diretamente relacionada ao enredo. A concluséo de

todos os niveis/desafios leva ao fim da atividade ou “zerar a atividade”.

e Enredo: é arepresentacédo de um cenario ou contexto por meio de elementos narrati-
vos e imaginativos. Caracteriza a atividade um ambiente de jogo e define o personagem

gue o estudante desempenhara. Além disso, serve de pano de fundo para a missao.

® Personagem: é a representacao virtual (digital ou ndo) do estudante, ou seja, seu

avatar.

¢ Niveis/Desafios: sdo as etapas determinadas pelos objetivos especificos. Ao atin-
gi-los se avanca a uma nova etapa. Podem ser dados por um NPC (non-player character
ou personagem ndo jogavel) e ao completa-los o personagem (estudante) ganha XP,

itens e/ou pontos, avancando em seu desempenho.

e Objetivos especificos: direcionam o jogo, sendo pontuais e claros. Sdo orientados
por regras, complexificando seu alcance. Sao passiveis de serem concluidos, conforme

o término dos niveis/desafios.

® Recursos: s3o os auxilios recebidos pelo personagem (estudante) ao longo da rea-
lizagdo da missdo, podem vir de pessoas ou de ferramentas. Assim, constituem-se nas
ajudas (online ou n3o), na colaboracdo de outros sujeitos, nos tutoriais explicativos em

forma de Help e nos recursos que permitem aquisicdo de itens.
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e Colaboracao: acontece por meio da interagdo entre sujeitos em rede de maneira

online ou fisica por meio de grupos ou equipes.

¢ Help: sdo os tutoriais explicativos que auxiliam na compreensdo da missdo e dos

niveis/desafios.

e Jtens: Séo os bdnus, ou as habilidades especificas, conferidos aos personagens duran-

tes as etapas percorridas de acordo com o desempenho obtido.

e Desempenho: constitui-se nos resultados quantitativos e qualitativos das aprendi-
zagens alcancadas ao longo das etapas atreladas dos niveis/desafios. Considera todo o

processo de ensino e aprendizagem desenvolvido na resolu¢do da missao.

e XP: nivel de experiéncia desenvolvido ao longo do processo, ou seja, corresponde ao
desempenho do personagem (estudante) em termos de resultados qualitativos. Esse
processo de aprendizagem, atrelado ao desenvolvimento de competéncias e habilidades
pelo estudante, por meio das experiéncias vivenciadas ao longo da atividade gamificada

€ 0 mais relevante para avaliacdo do estudante.

¢ Pontuacao: Resultado quantificado por meio de pontos. Esta diretamente relacionado
ao desempenho quantitativo e aos itens recebidos pelo estudante. Essa quantificacao
também faz parte da avaliacdo do estudante, mas se péem em segundo plano. Faz-se
necessaria devido a cultura da perfomatividade, que imp&e ao ecossistema escolar men-

surar a aprendizagem dos estudantes com sistemas de representacao de notas.

O modelo esta apresentado na Figura 1, a qual se configura como uma alternativa para o design de ati-
vidades gamificadas. Este é o principal resultado desse estudo o qual usaremos como base para futuras
pesquisas empiricas no que diz respeito ao desenvolvimento da gamificacdo nas praticas pedagdgicas e
suas contribuicdes nos processos de ensino e de aprendizagem. O que determinara se a pratica pedagé-

gica é inovadora sdo os critérios definidos no inicio desta secéao.

Figura 1: Modelo de elementos de jogos digitais em atividades gamificadas

Fonte: Autoras, 2015.
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6 | CONSIDERACOES FINAIS

Entendemos que estratégias pedagodgicas, com o uso da gamificagdo podem vir a ser um diferencial nos
processos de ensino e de aprendizagem, considerando os desafios e oportunidades postas no contexto

da cibercultura.

A principal contribuicdo da pesquisa é o modelo proposto e, para dar continuidade aos estudos, busca-
remos evidéncias empiricas de ganhos do uso de elementos de jogos digitais, na perspectiva da gamifi-
cacdo, para os processos de ensino e de aprendizagem. Para tal usaremos o modelo como elemento de
base para avaliacdo do uso de elementos de jogos digitais na perspectiva da gamificacdo em praticas
pedagdgicas. A justificativa de tal delineamento para trabalhos futuros se ancora na nossa crenca de que
nao existe um consenso quanto a identificacdo e contribuicdo de quais elementos de jogos digitais sdo
relevantes e trazem resultados satisfatérios no contexto educacional. Se perguntarmos hoje ao profes-
sor o que ele deseja adotar, incorporar ou utilizar dos jogos para suas praticas ele provavelmente ndo
tera condicdes de dizé-lo, a menos que seja um jogador contumaz e tenha feito a priori esta reflexado.
A formacdo que hoje fornecemos nas licenciaturas e cursos de pedagogia, pelo menos no contexto
brasileiro, ndo atende a estas demandas. Razao pela qual o modelo foi concebido, esclarecendo que nao
desejamos ser prescritivas e dizer como fazer e sim fornecer elementos para balizar a organizagido de

atividades pedagégicas.

E premente revisitar os curriculos de formacio docente, adequa-los e atualiza-los de maneira a formar o

professor que a escola contemporanea demanda.

Espera-se, também, que o modelo suporte os estudos de outros pesquisadores que investiguem a gami-
ficacdo nas praticas pedagdgicas, no sentido de aprimora-lo, ja que as investigagdes ainda sédo recentes

e carecem de comprovacdes empiricas sobre sua efetividade.
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