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presente capitulo apresenta o resultado do projeto de pesquisa de 2014

que partiu de uma observacdao empirica de como o jogo' (gamificacao) é

utilizado nas organizagdes civis nos processos de formacao, capacitacao e
de aprendizagem intra-organizacional.

O estudo iniciou pela observacao e exploracao do fenébmeno da gamificacao
em uma organizagao privada?, localizada no bairro da liberdade, em Sao Paulo,
do ramo educacional, que alguns anos utiliza-se da ferramenta de jogos para
formacao e capacitacao de seus funcionarios.

Objetiva-se discutir aqui a possibilidade de a gamificacdao ser adequada em
cursos de formacado de professores na modalidade Ead. Para tanto, Este trabalho
é resultante de uma pesquisa tedrica de cunho exploratério-explicativo numa
perspectiva interdisciplinar, fundamentado nas teorias da midia Baitello (2005) no
prisma da semiodtica da cultura Baitello (1999) e nas teorias da educomunicacao
Soares (2002) Citelli (2004) Baccega (1998) Kaplun (1999).

Orecorte da pesquisa partiu daanalise do curso promovido pela organizagao
chamado "Coédigo de Conduta e ética da Universidade X", onde os funcionarios
sao estimulados a partir de situacdes-problemas a responder qual seria a
melhor solucao diante do desafio. Todo o curso é feito 100% em forma de Ead
e na estratégia da gamificacdo. No final, o funcionario sé obtém o certificado,
guando responde a 10 questdes, com 100% de éxito. Se o participante reservar
45 minutos ininterruptos, o programa aponta que o curso pode ser feito no
tempo indicado.

1 De acordo com pesquisa da Gartner Group, até 2015, mais de 50% dos processos de inovacdo das duas
mil maiores organiza¢des do mundo serao gamificados, e ainda, pelo menos 70% das grandes corporacdes
do mundo utilizardo alguma aplicacdo de jogos em seu negdcio. Fonte:

, € indica-se ler também Monteiro, Fernanda do Régo Miiri, Luiza Vaz de Melo. Educacao corpora-
tiva: um estudo exploratdrio sobre a contribuicdo da tecnologia na capacitagao de pessoas/ Fernanda do
Régo Monteiro, Luiza Vaz de Melo Mdiri. — Rio de Janeiro: UFRJ / Escola Politécnica, 2014

2 Como protocolo da pesquisa, a organizagcao do ramo educacional — Universidade - solicitou a ndo divul-
gacdo do nome e nem do jogo utilizado por questao de documentagdo sem autorizagdo da matriz estadu-
nidense, e para nao facilitar a concorréncia.


http://www.rtd.com.br/Artigo.asp?id=18
http://www.rtd.com.br/Artigo.asp?id=18

Imagem 01 - Exemplo do curso.

- winma wma

Cédigo de Conduta e Etica da VS sne
¥ Recursos ¢
D Histérico Cndngn de Conduta e

| Etica da
& Perfl | e
@ Ajuda Perguntas técnicas sobre
o treinamento? Entre em

_ : contato com o Help desk.
* Sair sualizar i.i'i,":'?'i
Meu status Quem & meu Diretor local

i 2
Mbdulos obrigatérios: dc: c?n_k_)rj'r_nij.ads:

0%
b 4 OrientacAn anficormipcin
Em andamento 0 sitar sife
Concluido 0 A Confianga ¢ a Base de Tudo: Cédigo de Conduta e Etica da
otal g d Este curse mostra como o Cdigo de Conduta e Etica da apoia atomada de decis@es no dia adia e 22 Mals Lt sus
>> Ir para Minha fila por que "A Confianca é a Base de Tudo” € muito mais que um slogan. O curso também o ajudara a entender

COMO ligar com eterminagas questies ENCas que Venham a surgir no rabaino, Seninao de onentagio para

Wi @ devisdo verla quande as resposlas ulerecidas pur leis e pollicas ndu lorem Lo daigs e simples.

0O curso destina-se a lodos os membros da rede Universities. O uso dos termos

= "ou” Education” indlui todas as universidades e instituicies da nossa rede.

Reserve carca de 45 minutos para concluir aste trainamanto.

@ Viden ligadn () Viden desligarin
Y TRUSTe

LRI i Arine

| Termos e condigies | Declaragdo de privacidade | Sobre a LRN

Fonte: imagem da introdugdo do curso e seu objetivo.

A metodologia contemplou a observacao, o estudo e a identificacao de
elementos do jogo em si, sua jogabilidade, efeitos de estimulos-respostas,
ferramentas de interacdao do jogo, relacionando com a teoria escolhida
para analise. Procurou-se também identificar as formas de engajamento da
mediacao tecnoldgica na relagao alunos-profissionais com o conteudo?. Tinha-
se a observacao de 3 participantes* do inicio ao fim do programa, etapa da
certificacao. Todos os 3 levaram mais de 4 dias para conclusao do mesmo, pois
nunca dispunham de 45 minutos diretos devido as demandas do trabalho.

Essas observacbes demandaram a orientacao dos estudos das teorias das
midias e da Educomunicacao como ponte para reflexao dos cursos de formacao
docente, 0 que gerou o questionamento tedrico da pesquisa.

Segundo Vianna (2013) e Mcgonigal (2012) Gamification é um termo em
inglés, sem traducdo ou equivalente imediato em portugués, que se refere ao uso

3 Parte ainda a ser aprofundada futuramente.

4 Os trés colaboradores eram profissionais de dreas diferentes; 2 graduados e 1 apenas com ensino profis-
sionalizante; adultos de 30-40 anos, do sexo masculino, e ja na organizacdo hd 5 anos, e estdo em fase de
promocao de cargos.
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de jogos em atividades diferentes de entretenimento puro, cujos mecanismos
de jogos podem ser orientados ao objetivo de resolver problemas praticos ou
de despertar engajamento entre um publico especifico. Corrobora com essa
definicao Leal quando aponta que "Gamificacdo é o uso de mecanicas e dinamicas
de jogos para engajar pessoas, resolver problemas e melhorar o aprendizado,
motivando acdes e comportamentos em ambientes fora do contexto de jogos®"
(Leal, 2013, p.01)

J& Leal (2014) aponta que foi s6 em 2002 que o termo gamificacao®
(gamification) foi cunhado por Nick Pelling na Conundra, sua empresa de
consultoria. Desde entao, 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
negdcios e tempo investido pelas pessoas em gamesé. Conforme Olivieri (2012),
no livro “Reality is broken” de Jane McGonigal se gasta cerca de 3 bilhdes de horas
por semana jogando, ampliando e permitindo o compartilhamento de conteudos
especializados, potencializados 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) Da Silva (2011) o jogo comecou a
ser desenvolvido em alguns cursos na modalidade presencial, principalmente
nos da area de tecnologia da informacao, sistema de informacao, curso de
designer, dentre outros, pela questao da experimentacao, vivéncia hipotética
e simulacao, e nos ultimos anos, principalmente, “game designers” de diversas
partes do mundo tém se dedicado a aplicar os principios de jogos em campos
5 A palavra jogo aparece em vérias das definicdes e deve-se ressaltar que o mesmo é um aspecto antigo do
homem percebido em Huizinga (2001) no seu livro Homo Ludens.

6 Para diferenciar de Ludicacao, ler

7 Exemplos desse boom em termos de mercado e insercdo social podem ser percebidos no grande nu-

mero que jovens, empresdrios, empreendedores e startups que tém participado dos eventos de tecno-

logia e games. Vide f f
e

8 Em apresenta as diferencgas entre jogo e games.


http://opusphere.com/ludificacao-ou-gamificacao/
http://beta.campus-party.org/ediciones/brasil/
http://www.rioinfo.com.br/2014/
http://www.sbgames.org/sbgames2014/
http://www.cleberjunior.com.br/index.php/games/fica-a-dica/2013-04-06-21-39-51/eventos-e-congressos
http://www.cleberjunior.com.br/index.php/games/fica-a-dica/2013-04-06-21-39-51/eventos-e-congressos
http://badgeville.com/wiki/education

variados, tais como saude, educacao, politicas publicas, esportes Vianna (2013)
e Mcgonigal (2012).

Nesse sentido, pode-se apontar o beneficio® da contribuicdo que essa
estratégia metodoldgica pode oferecer as plataformas de formacao docente na
modalidade Ead, principalmente, devido a auséncia e necessidade urgéncia que
0 pais demanda por docentes preparados e licenciados das mais diversas areas
para atuacao na educacao basica no Brasil Gatti (2008; 2009°).

A educomunicagao propde a construcao 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¢oes das teorias darecepcao da dreada comunicacao
em Martin-Barbero (1997) Kaplun (1999) explica que a participacao e a interacao
do interlocutor, no nosso caso o aluno, é fundamental para que o processo
de aprendizagem aconteca, pois as propostas e conteudos a serem ensinados
partem darealidade do aluno, eisso é favorecido ao se configurar um ecossistema
comunicativo. Soares (2002) propde que haja uma gestao comunicativa nos
espacos educativos.

Diferente das teorias tradicionais de aprendizagem idealista ou das
fundamentadas no empirismo comportamental-experimental ou das de apelo
meramente tecnicista, que se focam na transmissao de saberes de forma vertical,
unidirecional, no qual a relacdao professor-aluno se dd num esquema emissor-
receptor, o conteddo de constréi de forma “bancaria” conforme Freire (1999), a
educomunicagao propde-se de outra forma.

Essas ditas anteriormente acreditam que o conhecimento se da de forma
meramente abstrata ou a partir do esforco pessoal de raciocinio cognitivista,
Cuja acao do aluno para a aprendizagem ora é passiva ou ativa sobre o objeto de

9 Peixoto, T. (2014). Desenvolva suas habilidades com a gamificacao, <
>,

10 Fonte: Atratividade da carreira docente. Relatério preliminar, Fundagao Carlos Chagas, SP, 2009.


http://opusphere.com/desenvolva-suas-habilidades-com-a-gamificacao/
http://opusphere.com/desenvolva-suas-habilidades-com-a-gamificacao/

aprendizagem Dewey (1952) Decroly (1998) Piaget (1999) Skinner (1972) Rogers
(1998) Corradini, S. N.& Mizukami, M. G. (2013).

A educomunicacao acredita nas possibilidades sociointeracionistas de
aprendizagem propostas por Vygostky (1991; 1993) Freire (1999) que coadunadas
a uma teoria de comunicagao dialégica pressupde que é necessario a construcao
de um ecossistema comunicacional onde o didlogo, a interacao, a participagao
e 0 contexto social sejam estruturantes da possibilidade de aprendizagem.
Assim, considera-se a histdria, contexto, as narrativas, as linguagens, as diversas
representacdes dos alunos, os conhecimentos, saberes e redes'' de conexao/
interacao gerados na cidade, nos bairros, nos coletivos (Orofino 2005) que
podem dialogar complementar e problematizar o fazer pedagdgico, a defini¢ao
de conteudos e até as propostas curriculares.

Nesse sentido, considerando o perfil dos sujeitos mididticos conforme
(Fonteles 2008), as aprendizagens, as historias pessoais e coletivas, os diversos
contextos que esses trazem consigo, a proposta de games se adéqua como um
ecossistema favoravel paraaprendizagem, por ser construido em tramas, em rede,
onde os alunos podem interagir para solucionar problemas hipotéticos, refutar
e refazer ideias, ndao seguindo esquemas meramente técnicos e padronizados
como proposto no ensino tradicional, muitas vezes replicado em termos virtuais
por cursos em Ead, que sequem um modelo unidirecional.

11 Ha trés campos epistemoldgicos sobre o conceito de Rede, visto que se torna uma palavra multiutilizada.
1) Rede entendida como um espago de comunicacdo onde a informacao é o aspecto mais importante, e,
portanto, acredita-se que o acesso a uma gama de informagdo garante o conhecimento. O acesso livre, di-
reto e imediato a informacdo sao a defesa dessa questao; conceitos discutidos por Lévy, Lemos, Primo, den-
tre 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 informacdes sdo formas de inclusdo
do homem nessa sociedade da informacdo, estdgio do préprio 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 simbo-
lica dos seres vivos, que impactam a propria biosfera, manifestando-se na geosfera). Rede é uma conexao
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, teorias discutidas por T, Chardin e J. Capra. O presente texto discute a possibilidades de
Rede na dimensao 3 para rediscutir a potencialidade da Educomunicacdo como estruturante para a EAD.
Essas ideias foram discutidas nas palestras do Prof. Dr. Jorge Miklos e Profa.Dra. Malena Contrera no curso
Imagindrios da Midia, Curso de Pés-Graduagao em Comunicacgao e Midia da UNIP, 2015.



Contraditoriamente, a gamificacao nas corporac¢des' partiu da observacao
de que os colaboradores das organizagbes estivessem desmotivados, “(...)
A falta de interesse e de motivacao estd entre as causas de performances
ruins dos profissionais em treinamento (..) (Huang W.& Soman, D, 2013, p.
55), e que ao se trazer esquemas da educacdo formal (escola-universidade)
ajudaria na aprendizagem no ambiente corporativo (educacdao nao formal).
Nesse contexto, 0s jogos, programas e uso de ferramentas interativas visam
aumentar a participagao dos aprendizes aos problemas propostos, as situagoes
hipotéticas, desenvolvendo competéncias do aprender a fazer, para além da
manipulacao técnica, possibilitando a reflexdo sobre as acdes, os erros e 0s
acertos desenvolvidos antes, durante e depois das vivéncias.

Dessa observacao nas organizagoes, percebe-se também a falta de motivacao,
0 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 participagao e o engajamento do aluno, a gamificacao
propde atividades que se desenvolvem de forma mais ludica, com maior nivel de
jogabilidade, efeitos de animacao, possibilitadas pelas ferramentas interativas,
num ambiente ficcional, proxima ou nao da realidade do curso ofertado.

ConformePacheco(2013)eAcurcio&Andrade (2005),algunscursos presencias
tais como design grafico, tecnologia e sistema da informagao, engenharia de
software, jogos eletrénicos, jogos de empresas e negdcios, desafio do Sebrae,
cursos de formacao de pilotos, e bem anterior a todos esses, 0s cursos militares,
ja fazem uso de plataforma de jogos, resolucao de situagdes problemas em sua
grade curricular.

12 Marcelino, J. (2014). Escolas ja investem em gamificacdo. <
>. Acesso: 15 Jan 2015

13 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://cloud-ead.programmers.com.br/blog/escolas-ja-investem-em-gamificacao/
http://cloud-ead.programmers.com.br/blog/escolas-ja-investem-em-gamificacao/
http://www.gartner.com/newsroom/id/1629214
http://www.gartner.com/newsroom/id/1629214

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

Porém, a metodologia “gamificacao” como estratégia didatica ainda é vista
com resisténcias nos cursos de formacao de professores presencial (e nao se tem
modelos na modalidade Ead), principalmente da area de humanas, devido a
propria natureza dos cursos.

Acredita-se que os conceitos pedagodgicos aprendidos na formacao peda-
gogica nao podem ser (re) aplicados em contextos diferentes, indeterminados
e incertos, onde as regras nao contemplam as mesmas previamente aprendi-
das na formacao e por isso, defendem que as aprendizagens nao podem ser
simplesmente replicaveis.

Devido aos fatores expostos acima, ainda ha muita desaprovacdao e nao
aceitacdao da aplicacao de tal metodologia por se acreditar que a tecnicidade/
tecnicismo nao da conta de todas as variacdes, vertentes, possibilidades
e diferenciacbes possiveis de aplicacago de uma situacao educacional,
principalmente, por nao conflarem plenamente na mediacao tecnoldgica na
qual a gamificacao se propoe.

O estudo salienta que a proposta dos jogos visa justamente gerar a partir das
simulacdes hipotéticas, discussdes, debates, criticas com os grupos de pesquisas
ultrapassar a atividade proposta, tornando a aprendizagem mais significativa
Ausbel (1968) por meio de novas interagdes e das atividades como ferramentas
cognitivas Vygostky (1991; 1993).

Considera-se nessa ldgica, a manipulacdo de situagcbes praticas conforme (Ma-
turana & Varela 1995), possiveis de serem identificadas ao se conhecer as teorias
previamente estudadas ou aproximar-se dessas pela duvida gerada pela prética
ou pelo dominio procedimental a partir do aprender a fazer, desenvolvendo novas
habilidades e competéncias de aprendizagem Zabala (1999).



Esses esquemas tornam as aulas mais vivas, interativas, mobilizando os
sujeitos para aprendizagem Moran, Masetto & Behrens (2010), Valente™, J. A.
& Almeida, M. E.B (2007) por meio da vivéncia pratica hipotética com niveis de
dificuldades e solucdao de problemas.

Assim, a perspectivada gamificacao nessa nova operacao vai além do simples
replicar e repetir comandos para buscas de respostas previamente programadas
e estruturadas pelas pedagogias tradicionais e tecnicistas'.

Aqui é possibilitada vivéncias e criacao de personagens como nos expoe
(Recuero 2009) num ambiente de jogos de animacao; vivéncias e construcao
de narrativas; progressos em estagios e niveis de dificuldades das situacoes-
problemas segundo Sakata,

Nos games, geralmente os desafios estdo associados a um propdsito
épico, como derrotar um inimigo e salvar o mundo. Na educacao isto
ndo acontece. Os alunos apenas veem os desafios, mas ndao conseguem
enxergar um real motivo para supera-los. (Sakata, 2014, p. 01)

Portanto, para a educacgao é preciso aproximar os problemas da realidade do
aluno a fim de mobilizar o mesmo para o jogo, para a resolucao do problema
proposto, o que demandara agbes cognitivas, afetivas e conceituais a priori ou
possiveis de serem refletidas apds o jogo.

14 Mais discussdes em Valente:

* Valente, J.A; Moran J. M.; Arantes, V. A. (2011). Educacdo a Distancia: pontos e contrapontos. 1. ed. Sao
Paulo: Summus Editora. v. 1. 134p.

*Valente, J.A. (Org.) (1993). Computadores e conhecimento: repensando a educa¢ao. Campinas: NIED/UNI-
CAMPGrafica Central UNICAMP.

15 Corradini, S. N.& Mizukami, M. G. (2013) nos explicam bem as tendéncias pedagdgicas presentes na edu-
cagao.



Como sao narrativas ficcionais sobre a solucado 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 Competicao” (idem).

Os jogadores sao estimulados pelos reforcadores por estimulos visuais
(leaderboards, badges, pontos e premiacdes, ranking), e a medida que 0s
participantes jogam, recebem pontos e avangam no jogo; pode haver também
uma classificacao dos participantes em um quadro de jogadores e, 0s mesmos
sao titulados — badges. “Essas premiacdes podem ser algo visivel ou de forma
mediada a proépria realizacdo em conjunto do problema proposto”. (Martins,
2014, p.01)

Diferente de atividades isoladas ou um pensar considerando apenas as
capacidades cognitivas individuais, num jogo coletivo, muitas das acdes
dependem e devem ser realizadas entre participantes de um grupo/rede. O
sujeito-jogador é forcado a interagir com o grupo, evitando o isolamento de
jogadores.

Por estar inserido em plataformas virtuais, é possivel o uso de uma gama
de ferramentas de sincronicidade que permitem uma convergéncia de imagem-
texto-animagao-dudio-escrita (Kenski 2003); (Lévy 1993;1999) 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
16 Exemplo cita-se Ning.com, Sua Rede, Yammer.com, Lotus Connections, MOOVIA; e varios sites para
expandir e ampliar as possibilidades educat|vas e gerenciais dos fluxos de informagdes, tais como Sobre

gameficacdo, — tutorial para manuais que ajudam o docente
a desenvolver suas préprias apostilas, programas e demais processo criativo do trabalho docente;


http://www.bookgames.com.br
http://www.Iorad.com
http://www.latergram.com

possibilidade de ponto de encontro virtual entre pessoas com interesses, ideias
e objetivos comuns. Além do que conforme Souza (2008), as configuragoes
das comunidades variam de site para site, e esses disponibilizam uma série de
ferramentas de interatividade, e as atividades ndao dependem de um controle
temporal e fisico.

O desenvolvimento e aplicagdo dos conceitos ensinados ou a serem
explorados fazem uma relagao/aproximacao entre as aprendizagens conceituais
e procedimentais, e isso aprimora o desenvolvimento de competéncias
textuais (leitura-escrita) e logica-matematica por meio da pesquisa, testagem,
categorizacao de elementos racionais-hipotéticos, resolucao de problemas,
deducao, inducao, reflexao, decisao, 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 proprio processo. As
reflexdes a partir dos equivocos/erros cometidos sao um momento critico da/
para a aprendizagem e isso se somam a terceira raiz da cultura - os desvios que
possibilitam novas abordagens diante de novas situagcées-problemas.

Pode-se considerar que os alunos dos cursos de EAD na graduacao e pds-
graduacao sao discentes adultos, e que por isso tém interesses, vontades,
motivagoes e objetivos pessoais, académicos, sociais e profissionais distintos das
pessoas com idade infantil e adolescentes e sabem os motivos que os levam a
querer aprender e entendem que os resultados da aprendizagem os empoderam
para os desafios profissionais, sociais e pessoais. Nesse sentido, o estudo em Ead
atende aos aspectos da Andragogia e da Heutagogia. Segundo Knowles'” (1980)

- postar ao longo do tempo e ndo naquela hora; — gerenciar download;
— usar os alunos nos trabalhos escolares; - para con-
versao formatos de arquivos. (Interessante é baixar direto do player) ; para inclusdo

prodeaf,

17 Fonte: KNOWLES, M. S. The modern practice of adult education — from pedagogy to andragogy. rev.
e atual. Englewood Clifs - USA: Cambridge, 1980. Mais info in: OLIVEIRA, A. B. ANDRAGOGIA - A EDUCA-


http://www.latergram.com
http://www.Miniget.com
http://www.blogblux.com.br
http://www.formatfactory.com.br
http://www.formatoz.com

ao considerar alguns aspectos do adulto e das condi¢bes de aprendizagem
andragdgicas, a Ead favorece aaprendizagem, que pode seramplificada seguindo
0s preceitos da educomunicacao: necessidade de aprender parte do discente;
ambiente fisico confortavel de estudo que pode ser extraterritorial, o que motiva
0 respeito; os discentes se ajudam mutua e espontaneamente (favorecidos
pelos dispositivos de conexao/interacao); discente defende o direito a liberdade
de expressao e tem melhor condi¢bes de aceitar as diferencas; os alunos tém
condicdes de estabelecer uma relacao entre seus objetivos e a experiéncia do
aprendizado como seus objetivos gerais do programa; alunos-adultos aceitam
melhor a divisao de responsabilidades e assumem o compromisso de cumpri-
las. Isso leva os discentes a terem mais condi¢cdes de participarem ativamente
do processo de aprendizagem, pois a Ead usa a experiéncia de vida dos alunos
e eles tém senso de progresso com o avan¢o da aprendizagem e auto avaliagao.
Ou seja, conforme Hase & Kenyon (2000), os discentes sao responsaveis pela sua
aprendizagem, autodeterminada — heutagdgica.

Nesse sentido, AlgumasIESinternacionaisja desenvolvem projetosatendendo
a essa expectativa, oferecendo cursos abertos e de livre acesso, onde os alguns
conteldos sao apresentados em forma de jogos/games.

Sobre essa perspectiva, o relatério NMC (2014), publica que “A médio prazo,
de trés a cinco anos, a expectativa é que o uso de recursos educacionais abertos
(REA), livres de licencas e diretos autorais esteja mais difundido e se torne uma
op¢ao viavel para escolas com recursos limitados” (Kalena, 2014, p.01). E também
se espera, com o crescimento dos REA e de sua qualidade, que ele se torne uma
alternativa aos materiais didaticos tradicionais.

Embora a gamificagcao venha crescendo e seja considerada uma metodologia
interessante a partir dos elementos elencados acima, a pesquisa aponta algumas
situacdes que precisam ser consideradas para que se evitem mecanizar e

CAO DE ADULTOS. 1998. Disponivel em: . Acesso em
27/12/2012.
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padronizar seu uso, vulgarizando' Morin (1997) o ensino proposto, o que poria
em risco o poder das raizes da cultura apontadas por Baitello (1999), face a
tecnicidade dos meios eletronicos.

Baitello (1999) aponta que uma das raizes da cultura é a possibilidade do
sonhar como forma de transcender a primeira realidade fisica, desenvolvendo
e ampliando a capacidade de imaginacao, criando realidades possiveis, nao
possiveis, que incidem sobre a biosfera ou a nossa primeira realidade para
repensa-la e até modifica-la. Outro ponto a ser considerado pelo autor quando
pensa a questao do jogo diz que nele vivencia-se a segunda raiz da cultura, pois
as atividades ludicas para o homem sao “(..) fonte de fortalecimento de sua
criatividade e, portanto, de sua forca”. (Baitello, 1999, p. 33). Certamente pode-
se colocar em questao se as situagdes-problemas postas nos jogos eletronicos,
e se as interacdes-colaboracao dos participantes nao colocariam em risco o que
propoe a terceira raiz que é para os sujeitos uma “(...) fonte de inspiracao para o
aperfeicoamento da segunda realidade simbdlica (...) “pois veem o que 0s outros
nao veem, sentem o que 0s outros nao sentem e conseguem ou sao compelidos
a romper padroes estabelecidos de comportamento.” (Baitello, 1999, p. 33.). Nos
jogos eletrénicos as trilhas ja estao postas, bastando aos jogadores descobrirem
as regras de forma igual. Quando se descobre a mesma regra do jogo, descobre-
se 0 programado e passa-se a nova fase.

Apesardo aparente sucesso dessa modalidade, é preciso refletir sobre como as
caracteristicas midiaticas reconfiguram o conteudo das disciplinas, muitas vezes
simplificando aspectos importantes dos conceitos, estruturando-se na base da
repeticao, estimulando apenas os aspectos visuais. Baitello (2005) nos chama
atencao sobre a mera visualidade da informacao imagética dos conteudos. Esta
ao ser apresentada sem relacao e/ou vinculo social, pode dar-se num processo
de iconofagia, valorizando apenas o sentido visual em detrimento dos demais
sentidos da aprendizagem que sdao suprimidos. Seminteracao e didlogo, formam-
se pessoas dependentes da imagem (técnica-visual), e isso pode acarretar varios
prejuizos cognitivos, vicios e dependéncia da internet conforme Nabuco (2011).

18 Morin (1997) nos explica processos de vulgarizagao em MORIN, E. Cultura de Massa no século XX: neuro-
se. Traducdo de Maura Ribeiro Sardinha. 9. ed. Rio de Janeiro: Forense Universitéria, 1997.



Como depende da tecnologia para manter a estrutura virtual, os custos da
inovacao, implantacao de ferramentas, plataformas virtuais podem inviabilizar a
ofertade cursos, pois se espera que os mesmos apresentem inovagoes constantes.

Muitas IES tém reproduzido de forma virtual o ensino tradicional,
fundamentado no modelo de comunicagdo arcaico “one to many” explicados
por Kaplun (1999) Soares (2002) onde textos e videos sao compartilhados
por um grande numero de alunos num modelo pedagdgico de memoaria por
repeticao/fixacdao. No intuito de obter maior resultado financeiro, as IES optam
pelo menor custo e maior rendimento, e isso reflete o que nos adverte Morin
(1997) sobre o processo de vulgarizacao que pode ocorrer ao se padronizar a
cultura (educacional). E a cultura escolar pode sofrer essa interferéncia.

Outra questao coloca-se sobre as novas adequacdes de formacao docente e
das competéncias necessarias para o modelo pedagoégico-midiatico estruturado.
E isso reflete o que o ultimo relatério do MEC', a partir da pesquisa internacional
Talis?® — A Pesquisa Internacional sobre o Ensino e Aprendizagem (Teaching and
Learning International Survey) (2014) publicado no Porvir?', aponta sobre o novo
papel do professor diante da disseminacdao da informacdao nas redes sociais,
contexto em que o discente nao depende mais do professor como Unica fonte
de informagao/conhecimento.

Nessa linha de pensamento, aponta-se para a atuacao do professor perante a
mediac¢ao tecnoldgica, aos usos das midias interativas e de tecnologias sensiveis
e inteligentes Tori & Kirner (2006), tais como os “games” o “gamificacao”, que vao
demandar dos docentes uma nova forma de fazer a mediacao pedagdgica.

19

20 O relatério internacional da Talis estd disponivel na pagina da OCDE na internet. O relatério brasileiro
da pesquisa, com resultados por unidade da Federacgao e questdes exclusivas do Brasil, sera divulgado em
evento nacional de lancamento da Talis, no Inep, em 17 de novembro préximo.

21 Para mais informagdes sobre o mais recente relatério do NMC (New Media Consortium), que traz seis
tendéncias e seis tecnologias que devem se difundir na educagao basica até 2019 e aponta essa mudanca
na atuagao docente como algo que deve acontecer entre um a dois anos a partir de agora, consultar: KALE-
NA, F. Relatério aponta novo papel do professor como tendéncia. Escola Online, 2014. In.

. Acesso: junho 2014.
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A pesquisa aponta que educomunicar é preciso. E preciso transformar
0s espacos educativos, inclusive a Ead, a partir de um conjunto de a¢ées que
transforme os espacos de 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 é mais do que
um espaco onde possibilita fluxos de informacao, e sim um ambiente que
potencializa a inter relacdao entre a geosfera (o mundo fisico local do aluno); a
biosfera (a vida a partir da geosfera onde o aluno se localiza, e ndao apenas a
sua propria existéncia), e a noosfera (as possibilidades imaginarias que podem
ocorrer a partir dos estudos, que certamente incidirao sobre a biosfera, tendo
desdobramentos politico sociais.). Ou seja, que a educac¢ao a distancia seja mais
um ambiente onde as raizes da cultura podem ser potencializadas.

Na Ead essas questdes podem ser expandidas por ja estar imerso em meio a
varios recursos de ordem tecnoldgica que favorecem a comunicagao, o didlogo
e a interacao entre 0s sujeitos interlocutores, tao necessarios a construcao de
conhecimentos, saberes e ciéncia.

A gamificacao é uma estratégia pedagdgica, que configurada num ambiente
educomunicativo potencializa os fluxos comunicacionais entre os alunos e
destes para com os conteudos, amplia o teor expressivo na medida em aumenta
a participacao, o engajamento e interacao proporcionada pelo ecossistema
ludico que favorece o didlogo entre pares e destes para solugao de um ou varios
problemas de forma interativa, colaborativa, autoral e com maior mobilidade.

Ressalta-se considerar os sendes mencionados para nao se reforcar a
pratica de sujeitos midiaticos dependentes da imagem técnica, distantes de
relacionamentos e vinculos sociais, afeitos somente ao consumismo imediato.

O estudo chama atenc¢dao para o modelo pedagdgico-midiatico adotado,
pois esse define as adequacbes das competéncias docentes necessarias para
se atuar na EAD/gamificacao. Espera-se que este saiba trabalhar via Ead, tenha



formacao ou conhecimento de games e compreenda a mentalidade dos jovens
que ja vivem tal realidade, pois isso influenciara na sua mediacao pedagdgica, ao
articular as dimensodes 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. Outrossim, refere-se ao recorte temporal
das metodologias de pesquisas que propdem um “encurtamento dos tempos
de observacao dos objetos da investigacao, trazendo uma perda de uma escala
macro temporal ou histérica fundamental para as ciéncias da cultura” (Baitello,
1999, p. 33). Talvez seja preciso introduzir na observacao da pesquisa em
educacao os fatores macro temporais do simbdlico-narrativo.

Quanto ao aspecto imagético da gamificacdo, é 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
dos jogos que precisam de uma mediacao presencial ou de um nivel maior de
interlocucao, aproximacgao que gerem vinculos entre os participantes e destes
para com o conteudo exposto.

Enfim, a pesquisa aponta a necessidade de se ampliar/questionar a formacao
docente atual e aponta a utilizacao da “gamificacao” como forma interativa para
aprender e discutir situacdes hipotéticas de sala de aula a partir de situacoes
de ensino-aprendizagem que gerem uma reflexdao cognitiva, politica, ética
da atuacao docente, considerando a triade aluno-professor-conteudo. Os
aspectos provenientes do processo de gamificacao promovem engajamento,
sociabilizacao, motivacao e vinculo, mas os resultados dessa acao precisam ser
quantificados, considerando os aspectos da natureza dos cursos das areas de
humana, algoaindaasertestado nos cursos de formacao docente presencial ouna
modalidade Ead.Pontua-se que o sistemaeducacional urge pordocentes capazes
de impulsionar a educacgado, sendo que esses sao influenciados diretamente pelas
decisdes/escolhas politicas dos modelos de formagao propostos.
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