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A GAMEFICACAO COMO VETOR NA ESTRATEGIA DE APRENDIZAGEM DA
FORMACAO DOCENTE
Heinrich Fonteles®

Resumo

O presente texto discute teoricamente a possibilidade de a gameficacdo ser utilizada como
vetor adequado em cursos de formacdo de professores na modalidade Ead. Pesquisa tedrica de
cunho exploratério-explicativo numa perspectiva interdisciplinar, fundamentado nas teorias
da midia e na sintese do jogo no prisma da semioética da cultura Baitello (1999) e nas teorias
da educomunicacdo Soares (2002) Citelli (2004) Baccega (1998) Kaplun (1999). A pesquisa
aponta que a gamificacdo pode ser uma metodologia interessante para engajar e mobilizar
uma maior participacdo de alunos adultos nos seus préprios processos de aprendizagem em
Ead e por outro lado apresenta a que custas esse processo se da. Porém, deve-se considerar 0s
custos desse horizonte midiatico a educacao.

Palavras-chave: Gamificacdo. Ead. Formac&o docente.

Do conceito: Gameficacao

Gameﬁcati0n2

¢ um termo em inglés, sem traducdo ou equivalente imediato em
portugués, que se refere ao uso de jogos em atividades diferentes de entretenimento puro (...).
As plataformas sociais comuns no mundo moderno permitem a interagdo entre as pessoas,
mas isso apenas ndo é o bastante para atingir o propdsito de organizar o trabalho. (...) A
gamificac¢do (do original em inglé€s gamification) corresponde ao uso de mecanismos de jogos
orientados ao objetivo de resolver problemas praticos ou de despertar engajamento entre um
publico especifico Medina (2013) e Mcgonigal (2012).

Corrobora com essa definicdo Leal quando aponta que “Gamificacdo é o uso de
mecanicas e dindmicas de jogos para engajar pessoas, resolver problemas e melhorar o
aprendizado, motivando agles e comportamentos em ambientes fora do contexto de jogos”

(LEAL, 2013, p.01) e Peixoto também ao afirmar que A gamificacdo ¢ uma maneira

! prof.r. pela PUC SP e atualmente é docente da graduacéo e Pos-graduagdo do departamento de Educacédo da
Uniitalo SP. Membro dos grupos de pesquisa CISC-PUC; Imaginarios e Midia Unip e da ANDEA.
Heinrich.fonteles@gmail.com

2 Usamos somente aqui o termo gameficagdo considerando o titulo da sesséo de comunicac&o. Mas por fazermos
uso de autores que o fazem com a letra “i”, faremos uso de gamificagao.
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diferenciada de encarar processos e atividades que inicialmente néo estdo relacionadas a jogos
(...)”. (PEIXOTO, 2014, p.01).

Para esse autor (2014 como citado em Charles Conradt 1973), 0 jogo poderia ser uma

ferramenta motivacional enquanto técnica que poderia ser aplicada em ambiente de escritério.
Conforme Peixoto, Charles fundou a época a “Game to work”, que depois deu titulo ao seu
livro de sucesso.

J4 Leal (2014) aponta que foi s6 em 2002 que o termo gamificacdo® (gamification) foi
cunhado por Nick Pelling na Conundra, sua empresa de consultoria. Desde entdo, o termo
vem ganhando forca, e a partir de 2010 houve um boom em referéncia ao termo advindo da
palestra da “game designer” de Jane McGonigal.

Esse boom* ja pode ser percebido no que gera em termos de volume de negécios e
tempo investido pelas pessoas em games”.

Segundo o livro “Reality is broken* de Jane McGonigal, 0 mundo hoje gasta cerca de
3 bilhdes de horas por semana jogando. E realmente um ndmero impressionante.
Demonstra que talvez seja um fenbmeno que ndo pode ser contestado ou ainda
impedido. Pelo contrério, deve ser estudado, aprimorado e lapidado para preencher
algumas necessidades das pessoas (...). (OLIVIERI, 2012, p.1).

Assim, considera-se 0 jogo — games de diversdo — do campo do entretenimento —
como ferramenta de capacitacdo nas organizacbes, ampliando e permitindo o
compartilhamento de contetdo especializado, potencializado pelo contexto do uso e pelas
comunidades que se formam ao seu redor. Isso trouxe um espaco de aprendizagem que amplia
e pode ser adaptado aos processos educacionais.

Recentemente, conforme Pacheco (2013) e Da Silva (2011), o jogo comecou a ser
desenvolvido em alguns cursos na modalidade presencial, principalmente nos da area de
tecnologia da informagéo, sistema de informacdo, curso de designer, dentre outros, pela
questdo da experimentacdo, vivéncia hipotética e simulacdo, e nos ultimos anos,

principalmente, “game designers” de diversas partes do mundo tém se dedicado a aplicar os

® para diferenciar de Ludicacdo, ler http://opusphere.com/ludificacao-ou-gamificacao/

*Exemplos desse boom em termos de mercado e insercdo social podem ser percebidos no grande nimero que
jovens, empresarios, empreendedores e startups que tém participado dos eventos de tecnologia e games. Vide
http://beta.campus-party.org/ediciones/brasil/, http://www.rioinfo.com.br/2014/,
http://www.sbgames.org/sbgames2014/ e http://www.cleberjunior.com.br/index. php/games/fica-a-dica/2013-04-
06-21-39-51/eventos-e-congressos

SEm http://badgeville.com/wiki/education apresenta as diferencas entre jogo e games.
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principios de jogos em campos variados, tais como salde, educacdo, politicas publicas,
esportes Medina (2013) e Mcgonigal (2012).

Nesse sentido, pode-se considerar o beneficio da contribuicdo que essa estratégia

metodol6gica pode oferecer as plataformas de formacdo docente na modalidade Ead,
principalmente, devido a auséncia e necessidade urgente que o pais demanda por docentes
preparados e licenciados das mais diversas areas para atuacdo na educacdo basica no Brasil
Gatti (2008; 2009°).

A gamificacdo e as raizes da cultura.

E importante pontuar que a ideia do jogo é anterior a presenca técnica da gamificacao
como elemento estruturante da cultura, pois o termo remonta aos primdrdios da civilizacao e
da formacdo da cultura na qual até para se viver a manifestacdo do religioso-religare, fez-se

numa perspectiva para além da primeira realidade. Huizinga explica,

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 encontram expressdo em
palavras e formas derivadas das competicdes religiosas. As regras da guerra e as
convencdes da vida aristocraticas eram baseadas em modelos ldicos. Dai se conclui
necessariamente que em suas fases primitivas a cultura € um jogo.( HUIZINGA, 2001,
p.193).

Nos seus estudos sobre o0 jogo, o autor elenca dois elementos importantes que podem
nos ajudar a discernir se algo € um jogo ou ndo: 0 acaso € a sorte que emergem da situacdo
vivencial do jogo.

Assim como Huizinga, Caillois também nos explica a importéancia e a funcéo do jogo
na formacdo cultura das sociedades, mas este vai além do ponto de vista do anterior, 0
contesta e classifica 0s jogos existente em jogo de Agon (esquemas de contrarios onde uma
equipe deve vencer a outra), Alea (presenca de acdes causais dos participantes do jogo),
Massively Multiplayer simultaneos (varios jogando simultaneamente) e os de Mimicry (jogos
de vestir uma mascara). Esses esquemas propostos podem ser facilmente percebidos nos jogos

atuais.

® Fonte: Atratividade da carreira docente. Relatério preliminar, Fundagéo Carlos Chagas, SP, 2009.
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Ainda sobre jogo é importante apontar a ideia Bystrina quando afirma ser o sonho um

dos elementos universais fundamentais da cultura, e justifica que até outros animais também
se utilizam do jogo, e que ao contrario do que muitos pensam, 0 jogo ndo se limita apenas a

fase infantil, mas nos acompanha a velhice e até a morte.

Entre os seres humanos o jogo ndo se limita apenas a infancia; ao contréario, o ser
humano aprecia 0 jogo e as brincadeiras até o fim de sua vida, até a morte. Os jogos
tém finalidade de nos ajudar na adaptacdo a realidade, além de facilitar sobremaneira
o aprendizado, o comportamento cognitivo’ (BYTRINA, 1995, p. 15)

Bystrina nos aponta o jogo como ferramenta de transi¢do da primeira realidade para a
segunda realidade e como esta passagem se da de forma voluntaria, onde jogo e seriedade se

condicionam e ndo se excluem, como diz “os objetos da primeira realidade sdo colocados na

segunda, sob a influéncia da imaginagdo”. (BYSTRINA, 1995, p.15)

Gamificacdo na educacéao®

Contraditoriamente, uso da gamificacdo nas corporacées® partiu da observacéo de que
os colaboradores das organizacdes estivam desmotivados e que ao se trazer esquemas da
educacdo formal (escola-universidade), ajudaria na aprendizagem no ambiente corporativo
(educacdo ndo formal). A ideia seria replicar esquemas da educagdo formal na educacéo
corporativa, e explicam “assim como na educagdo basica, essas qualidades sdo ideais também
na aprendizagem no meio corporativo” (HUANG, W. & SOMAN, D,2013,p. 43).

A falta de interesse e de motivacdo estd entre as causas de performances ruins dos
profissionais em treinamento, por isso, 0s cientistas comportamentais tentam criar
solugdes educacionais para engajar os profissionais em atividades para que eles
alcancem melhores resultados e aumente a probabilidade de conclusdo dos
treinamentos. (HUANG W.& SOMAN, D, 2013, p.55).

Nesse contexto acima, 0S jogos, programas € uso de ferramentas interativas visam
aumentar a participacdo dos aprendizes aos problemas propostos, as situac@es hipotéticas,

desenvolvendo competéncias do aprender a fazer, para além da manipulacdo técnica,

" Ivan BYSTRINA, Tépicos de Semiética e Cultura, p.15.

8 Marcelino, J. (2014).Escolas ja investem em gamificacdo. <http://cloud-ead.programmers.com.br/blog/escolas-
ja-investem-em-gamificacao/>. Acesso: 15 jan 2015

% Goasduff, L. & Pettey, C. (2011). More Than 50 Percent of Organizations That Manage Innovation Processes
Will Gamify Those Processes. GARTNER. Consultado a 3 de fevereiro de 2014, disponivel em
http://www.gartner.com/newsroom/id/1629214.
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possibilitando a reflex&o sobre as agdes, 0s erros e os acertos desenvolvidos antes, durante e

depois das vivéncias.

Dessa observacdo nas organizacOes, percebe-se também a falta de motivacéo, o pouco
engajamento dos alunos para com a aprendizagem, principalmente, quando essa se da nos
modelos tradicionais, onde o aluno é mero receptor de uma quantidade enorme de
informacao.

A fim de promover essa participacdo e o engajamento do aluno, a gamificacdo propde
atividades que se desenvolvem de forma mais ludica, com maior nivel de jogabilidade,
possibilitadas pelas ferramentas interativas, num ambiente ficcional, proxima ou ndo da
realidade do curso ofertado, proporcionando aprendizagem e ndo meramente uma fixacao de
conteddos por meio de técnicas padronizadas, até porque as trilhas sugeridas/construidas de
aprendizagem podem ser seguidas diferentemente por cada jogador.

Certamente, muitos cursos oferecidos na modalidade Ead, ainda num modelo
pedagdgico tradicional, ttm muito a aprender e serem bem mais aproveitado por todos —
professores-alunos-sistema de ensino — ao adotarem tal possibilidade interativa.

Conforme Pacheco (2013) e Acurcio & Andrade (2005), alguns cursos presencias tais
como design gréafico, tecnologia e sistema da informacdo, engenharia de software, jogos
eletrbnicos, jogos de empresas e negacios, desafio do Sebrae, cursos de formacéo de pilotos, e
bem anterior a todos esses, 0s cursos militares, ja fazem uso de plataforma de jogos, resolucédo
de situacOes problemas em sua grade curricular.

No ensino regular, a metodologia de jogos ja vem sendo aplicada nas modalidades
presenciais como recurso pedagdgico instrucional, que dependem que esses sejam planejados
pelo docente, na medida em que este tenha competéncia técnica, aléem da pedagdgica para
utilizagdo com seus alunos.

Os jogos vém sendo aplicados no contexto educacional ha muito tempo, mas uma
escola de Nova lorque fundada em 2009, chamada de Quest to Learn (Q2L), decidiu
levar a experiéncia de aliar jogos ao ensino um passo ainda mais longe. Nela, todo o
processo de ensino é baseado em jogos. O que significa dizer que os jogos nao apenas
fazem parte do apoio ao ensino dos contetudos das disciplinas, nas a maneira de
aprender ¢ “gamificada”. Matérias correlatas sdo agrupadas para permitir o
aprendizado baseado em experiéncia (aprender fazendo) através de missGes e quests.

(Q2L) "

9Quest to Learn.(Q2L) https://g2l.org
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Para além de ser utilizada apenas como recurso pedagogico, a metodologia
“gamificacdo” como plataforma de formacdo, ainda ¢ visto com resisténcias nos curso de
formacdo de professores, da area de humanas, devido & propria natureza dos cursos, pois
acredita-se que os conceitos pedagogicos aprendidos na formacdo ndo podem ser (re)
aplicados em contextos diferentes, indeterminados e incertos, onde as regras sociais ndo
confirmam as mesmas previamente aprendidas na formacdo virtual e por isso, defendem que
as aprendizagens ndo podem ser simplesmente replicaveis. Isso gera ainda a desaprovacéo e a
ndo aceitacdo da aplicacdo de tal metodologia por se acreditar que a tecnicidade/tecnicismo
ndo da conta de todas as variacdes, vertentes, possibilidades e diferenciacBes possiveis de
aplicacdo de uma situagdo educacional, principalmente, por ndo confiarem plenamente na
mediacdo tecnoldgica na qual a proposta se propde. Aqui, apresentam-se alguns custos do
virtual.

Mas os que defendem o jogo, indicam e salientam que a proposta dos jogos €
justamente gerar a partir das simulagdes hipotéticas, discussdes, debates, criticas e grupos de
pesquisas que ultrapassem a atividade proposta, tornando a aprendizagem mais significativa
Ausbel (1968) por meio de novas interacfes e das atividades como ferramentas cognitivas
Vygostky (1991; 1993) pela manipulacdo de situacdes praticas Maturana & Varela (2004)
possiveis de serem identificadas ao se conhecer as teorias previamente estudadas ou
aproxima-se dessas pela divida gerada pela pratica ou pelo dominio procedimental a partir do
aprender a fazer, desenvolvendo novas habilidades e competéncias de aprendizagem Zabala
(1999), o que torna as aulas mais vivas, interativas, mobilizando os sujeitos para
aprendizagem Moran, Masetto & Behrens (1992) Valente', J. A. & Almeida, M. E.B (2007)
por meio da vivéncia préatica hipotética com niveis de dificuldades e solucdo de problemas.
Essa nova operacdo defendida acima vai além do simples replicar e repetir comandos para

buscas de respostas previamente programadas e estruturadas pelas pedagogias tradicionais e

1 Mais discussdes em Valente: Valente, J.A; Moran J. M.; Arantes, V. A.(2011). Educacéo a Distancia: pontos
e contrapontos. 1. ed. S&o Paulo: Summus Editora. v. 1. 134p.

Valente, J.A.(Org.) (1993). Computadores e conhecimento: repensando a educagdo. Campinas:
NIED/UNICAMPGrafica Central UNICAMP.
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tecnicistas Corradini, S. N.& Mizukami, M. G. (2013) ja esgotadas ainda presentes em curso

na educacao brasileira.

Gameficacdo como ferramenta num contexto educomunicativo — revendo os custos do
virtual

A educomunicacdo é uma reflexdo filosofica e pedagdgica, que propde a construgdo
de um ecossistema comunicacional nos espagos educativos, favorecendo o processo de ensino
e aprendizagem, cuja estratégia concebida por Soares (2002) Citelli (2004) Baccega (1998)
em consonancia com as proposi¢cdes das teorias da recep¢do da area da comunicacdo em
Martin-Barbero (1997) Kaplun (1999) explica que a participacdo e a interacdo do receptor
ativo, no nosso caso o aluno, é fundamental para que o processo de aprendizagem aconteca,
pois as propostas e contetdos a serem ensinados partem da realidade do aluno, e isso é
favorecido ao se configurar um ecossistema comunicativo. Soares (2002) propde que haja
uma gestdo comunicativa nos espacos educativos.

Diferente das teorias tradicionais de aprendizagem ora idealista, ora fundamentada no
empirismo comportamental e experimental ou de apelo meramente tecnicista, que se focam na
transmissdo de saberes de forma vertical, unidirecional, do professor-emissor para o aluno-
receptor, “educacdo bancaria” conforme Freire (1999), e que acreditam que o conhecimento
se da de forma meramente abstrata ou a partir do esforco pessoal de raciocinio cognitivista,
cuja acdo do aluno para a aprendizagem ora € passiva ou ativa sobre o objeto de
aprendizagem Dewey (1952) Decroly (1998) Piaget (1999) Skinner (1972) Rogers (1998)
Corradini, S. N.& Mizukami, M. G. (2013), a educomunicacdo acredita nas possibilidades
sociointeracionistas de aprendizagem propostas por Vygostky (1991; 1993) Freire (1999) que
coadunadas a uma teoria de comunicacao dialégica pressupde que € necessario a construcdo
de um ecossistema comunicacional onde o dialogo, a interacdo, a participacdo e 0 contexto
social sejam estruturantes da possibilidade de aprendizagem. Assim, considera-se a historia,
contexto, as narrativas, as linguagens, as diversas representacbes dos alunos, o0s

conhecimentos, saberes e redes'? de conexao/interacdo gerados na cidade, nos bairros, nos

12 H4 trés campos epistemoldgicos sobre o conceito de Rede, e é preciso apresentar, visto que se torna uma
palavra multiutilizada. 1.)Rede entendida como um espaco de comunicacdo onde a informagdo é o aspecto mais
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coletivos Orofino (2005) que podem dialogar complementar e problematizar o fazer

pedagdgico, a definicdo de conteldos e até as propostas curriculares.

Nesse sentido, considerando os sujeitos midiaticos Fonteles (2008), as aprendizagens,
as historias pessoais e coletivas, os diversos contextos que esses trazem consigo, a proposta de
games pode se adequar como um ecossistema favoravel para aprendizagem, por se da em
tramas, em rede, onde os alunos podem interagir para solucionar problemas hipotéticos,
refutar e refazer ideias, ndo seguindo esquemas meramente técnicos e padronizados como
proposto no ensino tradicional, muitas vezes replicado em termos virtuais por cursos em Ead,

que seguem um modelo unidirecional.

O que custa o virtual? Alguns elementos favoraveis defendidos ao processo de ensino-
aprendizagem por meio da gamificacéo.

As ideias elencadas abaixo sdo pensamentos de autores favoraveis a
midiatizacdo da educacdo ou que é possivel midiatizar parte da aprendizagem ou de algumas
estratégias didaticas, e defendem que a gamificacdo seria um lugar possivel de (re) criacdo da
imaginacdo, e de aprendizagem criativa, tendo como critérios observaveis a participacao e
engajamento do sujeito no jogo, o percurso realizado, as respostas aos estimulos propostas.
Vejamos alguns.

a. Estratégia de ludicidade: aqui é possibilitada vivéncias e criacdo de personagens Ricuero
(2009) num ambiente de jogos de animagao; vivéncias e construcdo de narrativas; progressos

em estdgios e niveis de dificuldades das situacGes-problemas e assim, “Nos games,

importante, e portanto, acredita-se que 0 acesso a uma gama de informacdo garante o conhecimento. O acesso
livre, direto e imediato a informagéo sdo a defesa dessa questdo; conceitos discutidos por Lévy, Lemos, Primo,
dentre outros; 2) Rede entendida como vetor de acimulo do capitalismo, estamos numa sociedade em rede e que
portanto, o tempo atual é considerado o do capitalismo informacional, e isso modifica e influencia todos os
aspectos da vida humana, e que por isso, 0 acesso a rede e as informagdes sdo formas de inclusdo do homem
nessa sociedade da informacao, estagio do prdprio capitalismo. Tese defendida por Castell em Sociedade em
Rede;3.) Rede entendida como uma ecologia profunda onde entrelacam-se a geosfera (o mundo fisico), a
biosfera (a vida a partir da geosfera e que cria imaginarios), e a noosfera (capacidade simbdlica dos seres vivos,
que impactam a prépria biosfera, manifestando-se na geosfera). Rede é uma conexdo entre essas trés dimensdes,
pois a vida brota, gera e nasce no ambiente fisico, geram a vida, que modifica a vida ao (re) cria-la. Essas teorias
sdo discutidas por T, Chardin e J.Capra. O presente texto discute a possibilidades de Rede na dimensdo 3 para
rediscutir a potencialidade da Educomunicagdo como estruturante para a EAD. Conceitos estudados nas aulas
dos profs Drs.Jorge Miklos e Malena Contrera, Programa de Pds-graduacdo Mestrado e doutorado em
Comunicagdo — UNIP, 2014.
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geralmente os desafios estdo associados a um proposito épico, como derrotar um inimigo e

salvar o mundo. Na educacao isto ndo acontece. Os alunos apenas veem os desafios, mas nao
conseguem enxergar um real motivo para supera-los.” (SAKATA, 2014, p.01). Portanto, para
a educacdo é preciso aproximar os problemas da realidade do aluno a fim de mobilizar o
mesmo para 0 jogo, para a resolu¢cdo do problema proposto, o que demandard acles
cognitivas, afetivas e conceituais a priori ou possiveis de serem refletidas apos o jogo. E
como aponta Baitello (1999), uma das raizes da cultura é a possibilidade do sonhar como
forma de transcender a primeira realidade fisica, desenvolvendo e ampliando a
capacidade de imaginacdo, criando realidades possiveis, ndo possiveis, que incidem
sobre a biosfera ou a nossa primeira realidade para repensa-la e até modifica-la.

b. Desafios-fracassos: Como sdo narrativas ficcionais sobre a solucdo hipotética de um

determinado problema, reduz-se o estresse natural do medo do fracasso, “o que aumenta as
chances da pessoa agir e obter sucesso na Competigdo” (Idem).

c. Esquemas de premiacao e recompensas: Os jogadores sao estimulados pelos reforcadores
por estimulos visuais (leaderboards, badges, pontos e premiagdes, ranking), e a medida que 0s
participantes jogam, recebem pontos e avancam no jogo; pode haver também uma
classificacdo dos participantes em um quadro de jogadores e, 0s mesmos sdo titulados —
badges. Essas premiagdes podem ser algo visivel ou de forma mediada a propria realizacdo
em conjunto do problema proposto.

A mecénica de pontuacdo, prémios, missdes, desafios, ranking, criagdo de avatares,
entre outros, sdo exemplos de como o usuario pode se envolver com um determinado
assunto, tornando o estudo menos pesado, ponto alto dos jogos. Mas atualmente a
maioria das iniciativas em andamento fica no meio do caminho, entre usar esses
elementos ou simular literalmente um game. (MARTINS, 2014, p.01).

d. Cooperagao-Interagéo: Diferente de atividades isoladas ou um pensar considerando
apenas as capacidades cognitivas individuais, num jogo coletivo, muitas das a¢fes dependem
e devem ser realizadas entre participantes de m grupo/rede. O sujeito-jogador € forgado a
interagir com o grupo. E pode ser potencializado se 0s jogos forem inseridos em ambientes da
internet e redes sociais, evitando o isolamento de jogadores. Aqui, vivencia-se a segunda raiz
da cultura discutida por Baitello, pois as atividades ladicas para o homem sio “(...) fonte de

fortalecimento de sua criatividade e, portanto, de sua forga”. (...) (BAITELLO, 1999, p.33)

V Congresso Internacional de Comunicagao e Cultura - Sao Paulo — 2015



V C%Mcult

0 que custa o virtual?

e. Interatividade e rede sociais: Por estar inserido em plataformas virtuais, é possivel o uso

de uma gama de ferramentas de sincronicidade que permitem uma convergéncia de imagem-
texto-animacdo-audio-escrita Kenski (2003) num mesmo ambiente, permitindo um contato
maior entre os participantes do jogo, desses com o conteudo-problema, e também com o
docente/sistema de ensino. Outro aspecto positivo é a potencialidade de se estar em redes
sociais*® como possibilidade de ponto de encontro virtual entre pessoas com interesses, ideias
e objetivos comuns. Além do que conforme Souza (2008), as configuracdes das comunidades
variam de site para site, e esses disponibilizam uma série de ferramentas de interatividade, e
as atividades ndo dependem de um controle temporal e fisico.

f. Habilidade e competéncias: O desenvolvimento e aplicacdo dos conceitos ensinados ou a
serem explorados fazem uma relacdo/aproximacdo entre as aprendizagens conceituais e
procedimentais, e isso aprimora o desenvolvimento de competéncias textuais (leitura-escrita)
e légica-matematica por meio da pesquisa, testagem, categorizacdo de elementos racionais-
hipotéticos, resolucdo de problemas, deducdo, inducao, reflexdo, decisdo, tomada de atitude,
dentre outras. Conforme Piaget (1999) a possibilidade do erro pode ser um momento para nao
apenas se repetir o processo realizado, mas para se refletir sobre o préprio processo. As
reflexbes a partir dos equivocos/erros cometidos sao um momento critico da/para a
aprendizagem e isso se soma a terceira raiz da cultura — os desvios que possibilitam novas
abordagens diante de novas situacdes-problemas, pois essa terceira raiz é para 0s sujeitos uma
“(...) fonte de inspiracdo para o aperfeicoamento da segunda realidade (simbdlica) (...) “pois
veem 0 que 0S outros ndo veem, sentem 0 que 0S outros ndo sentem e conseguem oOu S&0
compelidos a romper padrdes estabelecidos de comportamento. (“...)” (BAITELLO, 1999,
p.33).(grifo nosso).

3 Exemplo cita-se Ning.com, Sua Rede, Yammer.com, Lotus Connections, MOOVIA; e Vérios sites para
expandir e ampliar as possibilidades educativas e gerenciais dos fluxos de informaces, tais como Sobre
gameficacdo, www.bookgames.com.br; www.lorad.com - tutorial para manuais que ajudam o docente a
desenvolver suas proprias apostilas, programas, e demais processo criativo do trabalho docente; www.Latergram
- postar ao longo do tempo e ndo naquela hora; www.Miniget.com - gerenciar download; www.blogblux.com.br
— usar os alunos nos trabalhos escolares; www.formatfactory.com.br - para conversdo formatos de
arquivos.(Interessante  é baixar direto do player) www.formatoz.com; para inclusdo prodeaf,
www.weblibras.com.br

V Congresso Internacional de Comunicagao e Cultura - Sao Paulo — 2015


http://www.bookgames.com.br/
http://www.latergram/
http://www.miniget.com/
http://www.blogblux.com.br/
http://www.formatfactory.com.br/
http://www.formatoz.com/

V C%Mcult

0 que custa o virtual?

O que custa a formacédo no ambiente virtual? Alguns sendes sobre o uso da gameficacéo

na formacao docente em Ead

Embora a gameficacdo venha crescendo no mercado e seja considerada uma
metodologia interessante a partir dos elementos elencados acima, a pesquisa aponta algumas
situacOes que precisam ser consideradas para que se evite mecanizar e padronizar seu uso,
vulgarizando o ensino Morin (1997), pois como aponta Huizing (2000), a tecnicidade retira
do jogo seu elemento primordial o acaso ou sorte, fatores esses considerados como ruidos
pelas estratégias didaticas em curso que impossibilitam o novo/novidade emergir no momento
do jogo/formacdo.

Vejamos alguns custos do virtual:
1. Cursos a distancia — EAD: Apesar do aparente sucesso dessa modalidade, é preciso
refletir como as caracteristicas midiaticas reconfiguram o conteido das disciplinas, pois
muitas vezes simplifica-se aspectos importantes dos conceitos ao estrutura-se na base da
repeticdo, estimulando os aspectos visuais. Outra questdo coloca-se sobre as novas
adequacdes de formacdo docente e de competéncias necessarias para 0 modelo pedagogico-
midiatico estruturado. Ou seja, as inovagOes propostas se ddo de forma mais répida do que
aquilo que os docentes podem responder.
2. Dependéncia tecnoldgica: Como depende da tecnologia para manter a estrutura virtual, 0s
custos da inovacao, implantacdo de ferramentas e plataforma virtual pode inviabilizar a oferta
de cursos, pois se espera que 0S mesmos apresentem inovagdes constantes.
3. Perda do corpo: Outro ponto a ser considerado é proposto por Baitello (2005) ao nos
chamar atencdo sobre a mera visualidade da informacdo imagética dos conteudos. Esta ao ser
apresentada sem relacdo e/ou vinculo social, pode dar-se num processo de iconofagia,
valorizando apenas o sentido visual em detrimento dos demais sentidos da aprendizagem que
sdo suprimidos. Sem interacdo e dialogo, formam-se pessoas dependentes da imagem
(técnica-visual), e isso pode acarretar varios prejuizos cognitivos, vicios e dependéncia da
internet conforme Nabuco (2010).
3. Barateamento e vulgarizacao: Na impossibilidade de oferta inovadora de curso, muitas
IES tém reproduzido de forma virtual o ensino tradicional, fundamentado no modelo de

comunicagdo arcaico “one to many” Kaplun (1999) Soares (2002) onde textos e videos sdo
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compartilhados por um grande ndmero de alunos, sem a presenca de ferramenta de

interatividade que permite uma maior colaboracdo e participacdo dos alunos entre si, num
modelo pedagdgico de memdria por repeticdo/fixacdo. No intuito de obter maior resultado
financeiro, muitas IES optam pelo menor custo e maior rendimento, e isso reflete o que nos
adverte Morin (1997) sobre o processo de vulgarizacdo que pode ocorrer ao se padronizar a
cultura (educacional). E a cultura escolar pode sofrer essa interferéncia.

4. Padronizacdo e técnica: Nesse sentido, € mais eficiente, facil de organizar e de controlar,
propor a quantificacdo e a padronizacdo de atividades virtuais onde ndo ha simulacdo de
resolucédo de problemas ou construgdo de conhecimento, ocorrendo uma presenca exagerada
de resolucdo de exercicios de forma mecanica, repetitiva, como se as quantidades das mesmas
garantissem a aprendizagem, acontecendo pouca mediacdo pedagdgica no processo.

5. Falta de competéncia docente: Uma questdo concernente a esta pesquisa que deve ser
ressaltada sdo as competéncias necessarias ou o perfil adequado de docentes para que esses
estejam habilitados a atuar em plataforma virtual, inclusive, nos préximos anos. No mundo da
era da midia, da globalizacdo, da economia e da mundializacdo da cultura, novas
competéncias sdo exigidas aos docentes em virtude do novo papel a ser desempenhado.
Portanto, urge-se repensar a formagdo docente, consequentemente, as formas do fazer
pedagdgico e da relacdo de trabalho, impactando, assim, na producdo do conhecimento. O
Gltimo relatério do MEC', a partir da pesquisa internacional Talis™>— A Pesquisa
Internacional sobre o Ensino e Aprendizagem (Teaching and Learning International Survey)
(2014), aborda a questéo do perfil docente, em termos de trabalho, no sistema educacional no

pais.

Considerac0es finais
A texto aponta que educomunicar é preciso. E preciso transformar os espacos

educativos, inclusive a Ead, a partir de um conjunto de a¢Ges que transforme os espagos de

http://portal.mec.gov.br/index. php?Option=com_content&view=article&id=20550: pesquisa-internacional-
revela-perfil-de-professor-e-diretor&catid=211&Itemid=86,  http://porvir.org/garimpo/pesquisa-internacional-
revela-perfil-de-professor-diretor/20140626

%0 relatério internacional da Talis est4 disponivel na pagina da OCDE na internet. O relatério brasileiro da
pesquisa, com resultados por unidade da Federacdo e questdes exclusivas do Brasil, serd divulgado em evento
nacional de langcamento da Talis, no Inep, em 17 de novembro proximo.
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aprendizagens em ambientes mais interativos a fim de melhorar o fluxo comunicacional e

ampliar o coeficiente comunicativo da comunidade educativa.

Importante salientar que é preciso discutir a EAD e a gamificacdo indicando o sentido
de “rede” na qual ela se estrutura, crendo que rede € mais do que um espacgo onde possibilita
fluxos de informacdo, mas sim um ambiente que potencializa a inter relagéo entre a geosfera
(o mundo fisico local do aluno); a biosfera (a vida a partir da geosfera onde o aluno se
localiza, e ndo apenas a sua propria existéncia), e a noosfera (as possibilidades imaginarias
que podem ocorrer a partis dos estudos, que certamente incidirdo sobre a biosfera, tendo
desdobramentos politico sociais.). Ou seja, que a escola Ead seja mais um ambiente onde as
raizes da cultura podem ser potencializadas.

Na Ead essas questfes podem ser expandidas por ja estar imerso em meio a varios
recursos de ordem tecnoldgica que favorecem a comunicacdo, o didlogo e a interagdo entre 0s
sujeitos aprendentes, tdo necessarios a construcao de conhecimentos, saberes e ciéncia.

A gamificacdo € uma estratégia interessante e que configurado num ambiente
educomunicativo potencializa os fluxos comunicacionais entre o0s alunos e destes para com 0s
contetidos, amplia o teor expressivo na medida em aumenta a participacdo, 0 engajamento e
interacdo proporcionada pelo ecossistema ludico que favorece o didlogo entre pares e destes
para solucdo de um ou varios problemas de forma interativa, colaborativa, autoral e com
maior mobilidade.

Ressalta-se considerar 0s senfes mencionados anteriormente para que se evite
formamos sujeitos midiaticos dependentes da imagem técnica distantes de relacionamos e
vinculos sociais.

O estudo chama atencdo para o modelo pedagdgico-midiatico adotado, pois este define
as adequacdes das competéncias docentes necessarias para se atuar na EAD/gamificacao.
Espera-se que este saiba trabalhar via Ead, tenha formagdo ou conhecimento de games e
compreenda a mentalidade dos jovens que ja vivem tal realidade, pois isso influenciara na sua
mediacdo pedagdgica articulando as dimensdes técnica, ética, politica e cognitiva.

Outra ressalva esta na forma de pesquisar e de se apropriar desse objeto Gamificacao.
Sem um olhar interdisciplinar, aberto a saberes oriundos de varios campos de conhecimento,

ficam limitadas as compreensdes e resolucdes de uso dessa metodologia ou pratica.

V Congresso Internacional de Comunicagao e Cultura - Sao Paulo — 2015



V C%Mcult

0 que custa o virtual?

Outrossim, refere-se ao recorte temporal das metodologias de pesquisas que propéem um

“encurtamento dos tempos de observagdo dos objetos da investigacdo, trazendo uma perda de
uma escala macro temporal ou histérica fundamental para as ciéncias da cultura”
(BAITELLO, 1999, p. 33). Talvez se precise introduzir na observagdo da pesquisa em
educacao os fatores macro temporais do simbolico-narrativo.

Quanto ao aspecto imagético da gamificacdo, € preciso considerar o aporte apontado
pelas teorias das midias, pois nem sempre o “saber” pode ser visibilizado pela técnica. Ha
aspectos sensoriais e culturais dos contextos sociais que precisam de uma mediacgdo presencial
ou um nivel maior de interlocucéo, aproximacao que gerem vinculos entre os participantes e
destes para com o contetdo exposto.

Enfim, a pesquisa aponta a necessidade de se ampliar/questionar a formacdo docente
utilizando os “games” como forma interativa para aprender e discutir situacdes hipotéticas de
sala de aula a partir de situacGes de ensino-aprendizagem que gerem uma reflex@o cognitiva,
politica, ética da atuacdo docente, considerando a triade aluno-professor-conteudo. Os
aspectos provenientes do processo de gamificacdo promovem engajamento, sociabilizacdo,
motivacdo e vinculo, mas os resultados dessa acdo precisam ser quantificados, considerando
0s aspectos da natureza dos cursos das areas de humana, algo ainda a ser testado nos curso de
formacdo docente presencial ou na modalidade Ead, além do que o sistema educacional urge
por docentes capazes de impulsionar a educacdo, sendo que esses sdo influenciados

diretamente pelas decisdes/escolhas politicas dos modelos de formacao propostos.
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