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Resumo

O presente trabalho busca apresentar a pratica de Gamificacdo — inserida dentro da Educacéo 3.0
— a partir de uma contextualizacdo sobre todos os modelos de ensino, ao longo da historia, até
chegar a Era Digital, onde surge um impactante problema: a desmotivacdo dos alunos aos
estudos, uma vez observado por eles que esta realidade ndo acompanha o cenario tecnoldgico que
os rodeia. Desse modo, o trabalho tem por objetivo geral responder a questao de “Por que
Gamificar?”, e os objetivos especificos sdo apresentar a pratica de Gamificag@o e seu conceito
como uma aposta da Educacdo 3.0 para engajar as tecnologias a fim de solucionar o problema
apontado, tal como os beneficios da integracdo dessa préatica ao ensino. A pesquisa foi feita de
forma qualitativa, e a metodologia utilizada foi exploratéria e descritiva. Como resultado, foi
possivel encontrar os beneficios de integrar a Gamificacdo ao ensino, e como ela pode solucionar
a problematica observada, concluindo-se que a pratica de fato pode ser uma das apostas da
Educacdo 3.0, adaptando-se dinamicamente aos alunos e a tecnologia.
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Abstract

The present work seeks to present the Gamification practice - inserted within Education 3.0 -
from a contextualization on all models of education, throughout history, until reaching the
Digital Age, where a shocking problem arises: the students’ demotivation studies, once
observed by them that this reality does not follow the technological scenario that surrounds
them. In this way, the work has the general objective of answering the question of "Why
Gamificar?", And the specific objectives are to present the Gamification practice and its
concept as a bet of Education 3.0 to engage the technologies in order to solve the indicated
problem, as well as the benefits of integrating this practice into teaching. The research was
done in a qualitative way, and the methodology used was exploratory and descriptive. As a
result, it was possible to find the benefits of integrating Gamification into teaching, and how it
can solve the observed problem, concluding that the practice may be one of Education 3.0's
bidders, adapting dynamically to students and technology.

Keywords: Teaching; Learning; Technology.

Resumen

El presente trabajo busca presentar la practica de Gamificacion - insertada dentro de la
Educacion. - a partir de una contextualizacion sobre todos los modelos de ensefianza, a lo
largo de la historia, hasta llegar a la Era Digital, donde surge un impactante problema: la
desmotivacién de los alumnos a los alumnos estudios, una vez observados por ellos que esta
realidad no acompafia el escenario tecnoldgico que los rodea. De este modo, el trabajo tiene
por objetivo general responder a la cuestion de ";Por qué Gamificar?", Y los objetivos
especificos son presentar la practica de Gamificacion y su concepto como una apuesta de la
Educacién 3.0 para comprometer las tecnologias a fin de solucionar el problema sefialado, asi
como los beneficios de la integracion de esta practica a la ensefianza. La investigacion fue
realizada de forma cualitativa, y la metodologia utilizada fue exploratoria y descriptiva. Como
resultado, fue posible encontrar los beneficios de integrar la Gamificacion a la ensefianza, y
como puede solucionar la problematica observada, concluyendo que la préctica de hecho
puede ser una de las apuestas de la Educacion 3.0, adaptandose dinamicamente a los alumnos
ya la tecnologia.

Palabras clave: La educacion; aprendizaje; Tecnologia
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1. Introducgéo

A educacdo, como um dos contextos sociais, tem evoluido constantemente desde os
tempos antigos. A relacdo dos docentes com os discentes vem se modificando atraves dos
modulos de ensino até chegar ao que se tem atualmente. De um cenério onde o aluno é um
membro isolado cuja Unica fungdo era de ouvir e reproduzir os ensinamentos do professor,
passamos a uma massiva mecanizacdo de aprendizado, da qual também evoluimos e
conquistamos, hoje, um estagio aonde é possivel que este discente seja 0 responsavel por
protagonizar sua propria trajetoria escolar, de maneira aliada a tecnologia.

Morin (2003, p. 10) conceitua a educagdo como a “utilizagdo de meios (seres
humanos) que permitem assegurar a formagdo e o desenvolvimento de um ser humano”. Esta
relacionada com o desenvolvimento geral dos seres humanos, mas, para que esse
desenvolvimento aconteca plenamente, € necessario que o conhecimento seja repassado
através de um processo de ensino, ou seja, a “arte ou acdo de transmitir 0s conhecimentos a
um aluno, de modo que ele os compreenda e assimile” (Ibid, 2003, p.1). Isso significa que a
educacdo acontece a medida em que as informacGes adquiridas no processo de ensino
precisam ser conectadas com os conhecimentos prévios dos individuos, refletidas, e assim véo
constituir novos conhecimentos.

Dado o inicio da Era Digital, com a popularizacdo da internet, das criacdes
informaticas, dos computadores, dispositivos e aparelhos eletrdnicos, 0 acesso as midias e as
relagdes com o saber foram completamente modificadas, tornando os conhecimentos e as
competéncias necessarias para atuacdo no mundo cada vez mais diversificadas (Braga, 2013).
E o ensino esta inserido nesta realidade de mudancas, na qual os alunos se tornaram
produtores de informacdo e conhecimento, e querem participar e compartilhar
constantemente, tudo o que estdo vivenciando. “Nossos alunos deixaram de ser alunos
passivos para serem criativos, muito ativos, criadores ativos” (Fedrizzi, 2017, p.13). Esse
contexto exige que os docentes também sejam mais dinamicos e atualizados para que possam
manter o interesse em suas aulas.

Contudo, é justamente nesse mesmo cenario que se observam constantes desilusdes
apresentadas pelos discentes ao ensino, que, por conseguinte, se tornam a problematica deste
trabalho: a desmotivacdo dos alunos aos estudos, por sentirem que o0 ambiente escolar ndo
acompanha a evolugéo das tecnologias da Era Digital em seu cotidiano. Assim, nosso objetivo
geral ¢ responder a questdo de “Por que Gamificar?”, e os objetivos especificos sdo apresentar

a pratica de Gamificacdo e seu conceito como uma aposta da Educacdo 3.0 para engajar as
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tecnologias a fim de solucionar o problema apontado, tal como os beneficios da integracdo
dessa pratica ao ensino. Para tanto, foi necessario contextualizar os modelos educacionais 1.0;
2.0 e 3;0; e refletir sobre a pratica da gamificacdo inserida no modelo 3.0, com suas

caracteristicas e beneficios.

2. Evolugéo dos modelos educacionais

Inicialmente, para se compreender o tema geral desta pesquisa, € necessaria uma
contextualizagdo referente a evolucdo dos modelos educacionais, levando-se em conta que
isso vem ocorrendo desde a Histdria Antiga, sendo convencionalmente entendido o Periodo
Aristotélico, na Grécia antiga, como o primeiro modelo de educacdo. A consequente evolugédo
e transformacao, resultado fundamentalmente das constantes transformacdes socioculturais e
tecnoldgicas dos povos, ao longo da histéria e de acordo com a demanda e as condi¢des
fornecidas a um detentor de conhecimento, ocorre a mudanga do paradigma educacional de
uma sociedade em relagdo a época vigente. Visto isso, ¢ correto dizer que os “modelos”
educacionais transformam-se e adaptam-se sempre em acordo com a situacdo social e cultural
contemporanea. Assim, para esta pesquisa, serdo considerados os modelos educacionais 1.0,
2.0 e 3.0 e suas respectivas contextualizacdes e, por fim, encaminhar e ponderar sobre 0 uso
da Gamificacdo no ensino na atualidade.

Desse modo, o trabalho tem por objetivo geral responder a questdo de “Por que
Gamificar?”, e os objetivos especificos sdo apresentar a pratica de Gamificacdo e seu conceito
como uma aposta da Educacao 3.0 para engajar as tecnologias a fim de solucionar o problema
apontado, tal como os beneficios da integracdo dessa pratica ao ensino.

Lengel (2017) explica que os modelos educacionais sdo caracterizados conforme o
ambiente de trabalho, e isso ocasionou trés grupos principais, sendo gue no inicio, prevalecia
o trabalho na terra e 0 uso de ferramentas manuais, utilizadas por individuos em pequenos
grupos de trabalho coletivo. Angeloni (2010) explica que esse periodo predominantemente
agricola ndo contava com a troca de informacao e até mesmo o acesso a ela era reduzido. Esse
é o periodo que Lengel (2017) designou como Educacédo 1.0.

Ja o proximo periodo, a Educacdo 2.0 iniciou com a revolucdo industrial, na qual
Angeloni (2010) explica que houve um acréscimo na quantidade de informages e isso gerou
um aumento no conhecimento produzido, e nos trouxe ao terceiro periodo, da Educacdo 3.0
que, com a revolugdo tecnoldgica, inseriu novas ideias e a resolucdo de problemas, segundo

Legel (2017) proporcionou as pessoas a resolugéo de problemas de forma coletiva, com o




Res., Soc. Dev. 2019; 8(4):e984942
ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v8i4.942

auxilio de fontes diversas. Nesse novo contexto, foi necessario pensar a respeito das
atividades que s&o realizadas pois apenas saber como realiza-las ndo é mais suficiente. Todas
essas mudancas alteraram de forma ampla o ambiente de trabalho e fez com que os
profissionais precisassem ir além do que ja conheciam e atuar de forma ativa em varias tarefas
(Ibidem, 2017). E vale lembrar que todas essas mudangas também alteraram a forma de

ensino e aprendizagem vigente.

2.1. Educacdo 1.0 — era aristotélica

A educacdo denominada ‘Educacdo 1.0’ surgiu na Grécia antiga e foi um sistema
educacional focado no ensino individual e aristocratico da época, visto que a quantidade de
detentores do saber, os filosofos, era pequena. Este foi o primeiro modelo de ensino
aprendizagem utilizado pela humanidade, e trouxe um padrdo no qual o professor ensina um
grupo pequeno de estudantes, e as vezes até de forma individual. Segundo Fava (2012, p. 22).
“na fase da Educacédo 1.0, o0 mestre era a figura mais importante na organizacgéo e no trabalho
de formagdo do estudante”. Naquela época, 0s conhecimentos eram tidos como importantes
apenas para uma pequena parte da sociedade, que era fundamentalmente agréaria e
manufatureira, e sendo assim, ndo era exigida grande especializacdo por parte do setor
trabalhador, e, consequentemente, uma educacdo bésica de poucos, normalmente os mais

nobres, era suficiente para movimentar todos os setores.

O foco central de seus ensinamentos concentrava-se no logos ou discurso, com foco em
estratégias de argumentacdo. Os mestres alegavam que podiam melhorar seus discipulos
[...] que a virtude seria passivel de ser ensinada. [...] foram os primeiros advogados do
mundo, ao cobrar de seus clientes para efetuar suas defesas, dada sua alta capacidade de
argumentacdo. Sdo também considerados por muitos os guardiGes da democracia na
Antiguidade (Botelho, 2009, p. 9).

A era aristotélica também foi denominada peripatética, e isso aconteceu, de acordo
com Prado &; Ferreira (2010), devido ao fato de que “Aristdteles e os estudantes costumavam
passear discutindo filosofia”. Essa escola iniciou suas atividades em Atenas, no ano de 336
a.C., na qual o modelo de ensino (hoje referido como 1.0) era baseado em aulas ao ar livre e
leitura de textos filosoficos, visando a construgéo de reflexdes. Os autores também explicam

que o pensamento deste modelo considera que “enquanto se caminha, novas ideias vao
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chegando e novos estimulos vao se abrindo para analogias e comentarios” (Ibidem, 2010, p.
156).

O precursor deste modelo foi Socrates (469 a.C. — 399 a. C.), considerado um dos
maiores pensadores da Grécia antiga, com fortes influéncias até os tempos atuais em todas as
civilizacBes ocidentais. Ele, também, foi considerado um dos fildsofos mais sabios, por seus
contemporaneos, com papel precursor e preponderante na disseminacdo do conhecimento e da
pratica da reflexdo. O método de Sdcrates ficou conhecido como maiéutica, que se
caracterizava pelo estimulo ao didlogo e ao debate colaborativo e argumentativo sobre temas
variados.

Sdcrates ndo escrevia nada. Segundo Mota (2017), um dos motivos para ndo escrever
estava na capacidade de oratoria de Sdcrates, o que atraia os jovens de Atenas. Pode-se
inferir, ainda, que o uso das mdos era considerado, na sociedade escravocrata, mais
apropriado aos escravos, artesaos, militares e agricultores. Ainda segundo Mota (2017), um
motivo adicional para Socrates evitar a escrita teria sido estimular a memodria de seus
discipulos, os quais, segundo Sdécrates, poderiam desenvolver a preguica, sabendo que o
conhecimento estaria disponivel a qualquer tempo.

Sabe-se que o fim de Sdcrates foi a condenagdo a morte pela elite de Atenas de
pretender subverter os valores tradicionais grega, especialmente ao afirmar que as tradicdes,
crencas e costumes tradicionais prejudicavam o desenvolvimento intelectual dos cidad&os.

Platdo (427 a.C. — 347 a. C.) foi o mais importante discipulo de Sécrates e o
responsavel por preservar as contribuicdes oriundas da oratoria deste. Platdo, por sua vez,
escreveu 0s proprios pensamentos e 0s pensamentos de Sécrates e fundou, apds a morte deste,
a Academia de Platdo, que viria a ser a principal referéncia da escola moderna, a0 menos no
mundo ocidental (Mota, 2017).

O método socréatico é baseado na dialética, na livre indagacdo. Uma das premissas do
método dialético trata da construcdo e eliminacdo de hipdteses, de modo que a melhor delas
se fortaleca no final do debate. Ao final, 0 método pretende, também, que todos os atores
envolvidos no debate ampliem sua compreensdo sobre o tema em questdo, tentando-se, no
processo, evidenciar contradigdes e fragilidades.

Aristoteles (384 a.C. — 322 a. C.), discipulo de Platdo, que ndo conviveu diretamente
com Socrates, assumiu forte influéncia socratica na arte do debate e da argumentacéo e,
segundo Mota (2017), Aristoteles debitava & Socrates a inspiragdo para 0 método indutivo,

uma das bases essenciais do método cientifico que seria desenvolvido posteriormente.
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Assim, a Educacdo 1.0 é fortemente caracterizada pelo método socrético, cuja forma
bésica envolvia uma série de questdes, formuladas como testes de ldgica, procurando
evidenciar verdades ou falsidades sobre temas em debate e apreciagéo.

O periodo em que prevaleceu a Educacdo 1.0 pode ser considerada pré-industrial ja
que vem desde a Grécia antiga até antes da Revolucdo Industrial, e segundo Legel (2017),
durante este periodo, os alunos estudavam em espagos abertos e utilizavam ferramentas
simples, e o aprendizado era conjunto entre jovens e adultos, normalmente em pequenos
grupos.

Pode-se inferir, portanto, que na era aristotélica, a Educacdo 1.0, tinha o dialoguismo
como tendéncia natural do ensino, da aprendizagem e da evolucdo do pensamento e, portanto,
privilegiava o didlogo, ou seja, a interacdo do discurso de um sujeito com o discurso alheio
em que havia uma coexisténcia de diferentes vozes, olhares e pensamentos. Outra
caracteristica, € que atingia apenas a classe elitizada, aquela que tinha tempo livre para o
didlogo e a livre indagacdo, enquanto que a maior parte da populacéo e, também, os povos
conquistados (escravos), eram destinados ao trabalho bracal para produzir a riqueza,
alicercada na posse da terra (agricultura) e nos metais (ouro, principalmente). E, apesar desse
tipo de educacdo, quase particular ser considerado bom, ndo era eficiente para alcancar as

grandes massas. E com o tempo, surgiu a necessidade de pensar em um novo modelo.

2.1. Educacdo 2.0 — era industrial

O mercado de trabalho cresceu, e a partir da Revolucdo Industrial do século XVIII na
Europa, passou a exigir a universalizagcdo do ensino, o que modificou significativamente as
relacBes sociais e as maneiras de atuacdo e compreensdo sobre o mundo, fez-se necessaria
uma maior e mais efetiva especializa¢do das massas.

Henry Ford (1863-1947) foi pioneiro, inovador e, certamente, um dos mais
importantes empresarios do século XX. Ford ficou notabilizado pelo pioneirismo em aplicar,
de forma sistematica, a linha de montagem que permitiu a producéo em série. O menor tempo
de producdo resultou em custos acessiveis e, por isso, este modelo de producéo,
posteriormente, espalhou-se para os demais segmentos produtivos, potencializando, cada vez
mais, 0 consumo e consequentemente a geracgéo de lucro.

Para exemplificar a maneira como Henry Ford pensava a linha de producéo, agil e

repetitiva, segue uma interessante afirmagéo (em traducdo livre do texto original): “Quanto
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mais um funcionario domina o seu servi¢co, melhor ele deve perceber que sempre restara
muito mais ainda a ser feito. Precisamos de pessoas que estejam permanentemente
pressionando a si mesmas e que nao se acomodem jamais” (Ford, sdd).

Da mesma maneira, segundo Mota (2017), a escola que foi moldada ao longo do
século XX, foi intensamente influenciada pelo atendimento as demandas decorrentes do
modelo de producéo vitorioso proposto por Ford. Dessa forma, um novo sistema educacional
comecou a ser aplicado, sendo caracterizado pela possibilidade de um Gnico professor ensinar
varios alunos ao mesmo tempo, e assim surgiu a chamada Educacéo 2.0.

Enquanto as pessoas passavam a trabalhar em fabricas com ferramentas mecénicas, as
escolas tiveram que se modificar da mesma forma. Os alunos agora se dividiam por idade,
todos faziam a mesma coisa e usavam ferramentas mecanicas, como papel e lapis, além de
passarem por uma rigida supervisdo, que correspondia ao ambiente de trabalho, onde todos
faziam as mesmas coisas, cada um em sua maquina, e em grandes grupos (Freddrizi, 2017).

Era um sistema que consistia em uma certa rigidez formal, com o estabelecimento de
datas e horarios para a execucdo das tarefas. A sala de aula se tornou o unico lugar de contato
dos discentes com o conhecimento, onde eram obrigados a seguir tudo disciplinadamente,
como responder & chamada de forma sincronizada e sentarem em filas de frente ao docente.

Nesse sistema, a memorizacdo do contetdo era claramente vista. Tudo se focava a
preparacdo das pessoas ao trabalho fabril — setor industrial que se desenvolvia rapidamente. A
producdo da riqueza, na era industrial, advinha da producdo em série de produtos oriundos das
fabricas e quanto mais se produzia, vendia e consumia, maior seria o lucro do setor produtivo.
O advento do capitalismo potencializou a fabrica e as producdes em série destinadas a
conquistar, cada vez mais, um maior numero de consumidores e a sociedade dividia-se em
donos do capital e trabalhadores. Aos trabalhadores, em maior nimero, foi destinada a tarefa
de produzir artefatos e, para isso, bastava saber executar tarefas pré-estabelecidas que nédo
demandavam raciocinio e reflexdo. Consolidava-se, assim, para as massas, a Educacéao 2.0,
que privilegiava a memorizacéo e a repeticdo sequencial de tarefas.

Esse modelo de sociedade € questionado por Karl Marx (1818-1883) e Friedrich Engels
(1820-1895) e, apesar destes dois tedricos ndo terem enfocado a educacgdo, deixaram o legado
reflexivo que inspirou os tedricos da educagéo no século XIX e XX. Com o desenvolvimento
do periodo técnico-cientifico-informacional, na década de 1960, o mundo torna-se, cada vez
mais integrado e interconectado e, a partir da década de 1990, com a efetiva globaliza¢do do
sistema produtivo, o planeta torna-se, cada vez mais, integrado, interconectado e, também,

instantdneo nas comunicacdes. Nesse contexto, 0 modelo educativo vigente s6 foi repensado
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no final do século XX, a partir da internet e toda a tecnologia que se desenvolveu a partir da

sua insercdo no contexto educacional.

2.3. Educacdo 3.0 — era digital

A insercdo da rede de informagdes é que fez com que fosse necessaria novamente uma
evolucdo no modelo de ensino, que ja ndo se encaixava no paradigma vigente nos modelos
anteriores, no qual o professor era visto como o unico detentor do conhecimento. Assim, nas
ultimas decadas, com o advento da tecnologia, da internet, da globaliza¢do de informacéo, de
contetdo, das midias e dos mais diversos conhecimentos, ficou evidente que tais paradigmas
também afetassem o campo educacional.

No entanto, ndo podemos esquecer que, como salienta Gabriel (2018, p.7), tecnologia
e humanidade andam de mé&os dadas desde o inicio da nossa historia. O ser humano é uma
tecnoespécie: criamos tecnologias e somos transformados por elas, em um ciclo continuo que
tem se retroalimentado durante todo o processo evolutivo da humanidade”.

A autora explica que a revolucdo que iniciou com paus e pedras na pré-historia, hoje
atinge seu ponto alto com as tecnologias digitais e apresentando a0 mundo uma nova era.
Com isso, apds os anos 2000, a fusdo de todos esses fatores ao ensino resultou na cria¢do do
mais impactante e recente modelo entdo estudado: a Educacéo 3.0.

Nesse contexto, segundo Lengel (2017), os alunos precisam saber resolver problemas
e trabalhar de forma colaborativa. Isso também exige que sejam engajados e saibam se
comunicar, inclusive utilizando as ferramentas digitais de comunicagdo. Também precisam
estar dispostos a aprender e usar sua criatividade. Para alinhar-se ao novo perfil de aluno, as
instituicBes de ensino e seus docentes também precisam estar alinhados com as estratégias de
ensino aprendizagem e com tecnologias que possam potencializar essa relacao.

Segundo Wiley (2008, p.17), estamos num mundo “digital, moével, conectado,
personalizado, de criagdes e aberto”, e neste, 0s avan¢os tecnoldgicos sdo acelerados e
propiciam propiciado acesso a construcdao de conhecimentos e também de diferentes maneiras
de construcdo do aprendizado. Também é um ambiente que favorece a critica e provoca
reflexdes.

A disseminacéo e uso de tecnologias digitais [...] favoreceu o desenvolvimento de uma
cultura de uso das midias [...] uma configuragdo social pautada num modelo digital de pensar,
criar, produzir, comunicar e aprender (Vieira; Silva, 2010, p.4). E possivel inferir que a

facilidade de acesso as informagdes e conhecimento trazidos pela internet afetou o ensino e
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também afetou 0 mercado de trabalho de forma geral, porque agora é exigido que as pessoas
também sejam capazes de aprender de forma autdbnoma e constante.

Mas, muito mais que um novo sistema de ensino, nesse fenébmeno fica evidente a
mudanca da metodologia docente, dos contetdos ensinados e dos recursos didaticos utilizados
em sala de aula, sendo tudo isso consequéncia da rapida e crescente modernizacao social,
digital e global. Caracterizando a Educagdo 3.0, basta citar alguns elementos como o
acompanhamento virtual aos educandos, a evolucdo simultanea do aluno e do professor no
ambito tecnoldgico, a execucdo de avaliagdes em plataformas digitais e 0 emprego de diversas
outras tecnologias no cotidiano da sala de aula.

A Educagdo 3.0 proporciona ao aluno uma maior mobilidade entre os campos de
conhecimento, uma vez que uma de suas propostas € justamente coloca-lo como protagonista
de sua jornada académica, transformacéo esta que é embasada principalmente através de um
reposicionamento do professor em relagdo aos seus alunos, deixando o “posto” de
superioridade e assumindo um lugar de horizontalidade perante eles, colocando-os como
personagens principais de seu processo de aprendizagem, permitindo-lhes desenvolver seus
papeis de acordo com suas aptiddes.

Menezes (2016, p. 5) sinaliza que “as estratégias tradicionais de ensino sdo,
usualmente, mais focadas na transmissdo de conhecimento. Podem ser validas para o alcance
de alguns dos objetivos definidos, mas, para que sejam desenvolvidas competéncias, o papel
do aluno precisa ser mais ativo” (Ibid, 2016, p. 5). Visto isso, é possivel concluir que esse
modelo possibilita aos discentes uma alternativa de autoconhecimento, na qual uma das
apostas consiste no uso de elementos dos jogos com a finalidade de gerar engajamento dos

alunos para que consigam atingir determinados objetivos.

3. Metodologia

Este trabalho estd embasado na metodologia da pesquisa de natureza qualitativa, na
qual inicialmente foi feita uma pesquisa bibliografica, ou seja, foi construida a base tedrica
em materiais previamente elaborados e publicados em jornais, teses, dissertacdes, anais de
eventos, entre outros. A pesquisa também é descritiva, pois aborda situa¢fes ou fenémenos da
vida real, considerando as relagbes com o ambiente, mas nédo interferindo no mesmo (Michel,
2015).
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Apropriada para a area de ciéncias humanas e sociais, a pesquisa descritiva tem o
proposito de analisar, com a maior precisdo possivel, fatos ou fendbmenos e sua natureza e
caracteristicas, procurando observar, registrar e analisar suas relacGes, conexdes e
interferéncias. (Ibid, 2015, p.54).

E, finalmente, a pesquisa também de caracteriza pela natureza exploratéria — ao
enfocar a descoberta de ideias ou intui¢cGes para proporcionar ao pesquisador saber mais sobre
assuntos que ndo podem ser apenas observados ou mensurados, € que SA0 Necessarios a
compreensdo do tema - ; e pela forma descritiva, ao apresentar o funcionamento das ac6es de
gamificacdo e suas estratégias de engajamento e, dessa maneira, contribuir para a reflexdo
geral em torno da natureza, etapas e avan¢os do conhecimento humano em relacdo ao uso das

tecnologias na préatica educativa.

4. Gamificacdo, a aposta da educacéo 3.0

Evidentemente as tecnologias da Era Digital acabaram por inserir os diversos setores
do mundo — sobretudo a educacdo — em novos paradigmas, com novas necessidades
produtivas, de criacdo, de gerenciamento ou de atuacdo geral. No entanto, assim surge no
cotidiano dos alunos um impactante problema de frustragdo e desmotivacdo aos estudos e
trabalhos escolares, uma vez observado por eles que o universo destas praticas,
frequentemente, parece ndo acompanhar o avanco tecnoldgico da Era Digital em que vivem
(Oliveira, 2014).

E justamente nesse momento que se reconhece a extrema necessidade de dinamizar
ambientes de atuacdo ndo ludicos visando aproximar seus membros participantes em prol de
um objetivo em comum ou do engajamento para resolver os processos cotidianos de trabalho
ou estudo. Em outras palavras, procura-se ludificar o cenario para estimular a producdo, uma
vez que esse fator € capaz de modificar 0 comportamento humano aumentando o
envolvimento entre as pessoas e sua produtividade, além de ter também diversas outras
formas de acdo na sociedade. Justificando essa ideia, investigacdes ja provaram que 0
potencial das acbes de gamificacdo sdo promissoras em areas como a Saude, 0 Ambiente, o
Governo, e, sobretudo, a educagdo. Por conseguinte, isso se torna indubitavelmente mais
relevante ao se observar que atualmente as nossas vidas giram cada vez menos em torno da
sobrevivéncia e mais em torno da busca pelo prazer (Souza & Martins, 2017).

Em decorréncia disso, observou-se que aparentemente a chave para resolver a situacéo

nada mais era do que a Gamificacdo: a utilizacdo de taticas ou elementos relativos a games,
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para engajar pessoas — neste caso, 0s alunos — visando atingir objetivos ou resolver problemas
através de formas dinamicas e eficientes. Essa pratica, como também observado por Jane
McGonigal (2010), ja ha algum tempo, vem se manifestando em ambientes empresariais e
institucionais, apresentado bons resultados que também poderiam ser integrados a educacéo,
seguindo a ideia de ludificar o ambiente. A autora ainda reforga que os jogos podem ser
algumas das chaves para o futuro. E assim foi indicado para este fendmeno o termo de
Gamificacdo — embora ele ja tenha sido criado em 2002, pelo programador Nick Pelling, mas
nunca efetivamente aplicado a um contexto real.

No contexto educacional, segundo Aradjo e Carvalho (2018) relatam que a
definicdo de gamificacdo que melhor se adequa ao contexto educacional foi escrita por
Kapp (2012) e, traduzida para a lingua portuguesa expressa que “gamificacdo corresponde ao
uso de mecanicas de jogo, elementos estéticos e logicas de jogo para envolver pessoas,
motivar a acdo, promover a aprendizagem e resolver problemas”. Essa definicdo esta
adequada, segundo os autores por considerar o propdsito educacional de envolver os alunos,
motivando-os e gerando engajamento nas estratégias de aprendizagem.

Com isso, fica evidente que na area de ensino, a gamificacdo serve especialmente para
aumentar o interesse e a participacdo nas atividades de ensino aprendizagem a partir e agoes
que sejam capazes de contribuir para a insercdo da autonomia e criatividade, além de
oportunizar momentos de dialogo e resolucao de questdes de pesquisa.

No entanto, é pertinente, pensar e refletir mais sobre a questdo do uso da Gamificacdo
no processo educativo. E certo que ela desperta o interesse da crianca e do jovem, pois a
geracgdo do século XXI percebe-se conectada e, visivelmente, é composta de sujeitos que estao
“totalmente adaptados” a um acessorio eletronico. Mas, além do interesse, qual o potencial
educativo e reflexivo que a Gamificacdo podera oferecer ao usuario para que a Educacéo 4.0
ndo contraia as mazelas da Educacdo 1.0 (de uso restrito da elite social) e, especialmente, da
2.0 (baseada na repeticdo e na memorizagdo). O uso de aplicativos e de jogos pode constituir-
se como um instrumento eficiente no processo de socializacdo e, se bem conduzida pelo
professor, podera desenvolver o raciocinio, o debate e a reflexdo, a partir da interacdo com o

outro e assim evoluir no pensamento e nas visdes de mundo.

5. Por que empregar gamificagdo ao ensino?

Compreendido este conceito, é cabivel acreditar que a Gamificacdo pode ser uma das

melhores apostas para a educagdo no século XXI. Mas por qué? Enquanto docentes travam
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uma constante disputa com os celulares e demais dispositivos mdveis em salas de aula — isto
pelo fato dos alunos ja estarem totalmente naturalizados e conectados com a Era Digital — a
Gamificacdo surge como alternativa a ser tomada pela educacéo a fim de justamente adaptar
esta realidade ao ensino, fazendo proveito da linguagem tecnoldgica, a qual os alunos ja
conhecem muito bem. Este é o motivo pelo qual a prética vem se tornando cada vez mais um
tema de discussdo no &mbito escolar (Menezes, 2016).

Com base nisso, € possivel compreender que a antiga, mas ainda muito utilizada
Educacdo 2.0, hoje se torna um cotidiano cansativo, desinteressante e desgostoso para oS
alunos. Por confirmacdo, ja foi observado por inimeros autores que a motivacdo é um dos
elementos fundamentais para o sucesso do aprendizado, sendo papel do docente inserido na
Educacdo 3.0 a busca e a inser¢do desse fator em suas metodologias de ensino. Justifica-se

que:

A motivacdo é o elemento decisivo no processo de aprendizagem. O professor néo
conseguird uma aprendizagem efetiva se o aluno ndo estiver disposto a realizar
voluntariamente esforcos para aprender. Motivar € criar situacdes que levam o aluno a
querer aprender. A motivacdo é sempre um ato positivo que procura levar o aluno a
estudar, incentivando-o a aprender, tendo em vista o interesse por aquilo que apreende
para a sua vida futura (Vieira; Silva & Peres; et al. 2010, p. 97).

Desse modo, a pratica se apresenta como um elemento chave para alcancar o interesse,
a motivacdo e a aprendizagem dindmica, e tudo isso, abragcando os potenciais da Era Digital.
Segundo Alves (2015, p. 41), “em termos de aprendizagem, quando pensamos em
gamification estamos em busca da producdo de experiéncias que sejam engajadoras e que
mantenham o0s jogadores focados em sua esséncia para aprender algo que impacte
positivamente em sua performance”. Além disso, a l6gica dos games € bastante familiar entre
os alunos e, mesmo para 0s nem tdo conectados, pode ser facilmente absorvida devido a sua

bagagem externa de conhecimentos de internet, televisdo, filmes e midias gerais.

O aluno deve aprender porque gosta, porque a area o fascina, porque pode ajudar pessoas
com essa competéncia que esta a aprender [...] Alguns alunos realizam exercicios porque
se sentem obrigados a fazé-lo devido as regras de avaliagdo e ndo por opgéo propria.
Pretendem-se criar componentes que fornecam mais divertimento para motivar o
estudante a ndo desistir a primeira dificuldade, e ter vontade de progredir (Monteiro,
2017, p. 16).

A Educacéo 3.0 modificou o processo de aquisi¢do do conhecimento, tornando-o mais
interessante do ponto de vista do aluno, e isso faz com que a percepg¢éo do discente deixe de

ver 0 estudo como obrigacdo, passando a ser algo prazeroso. Enfim, é por esse motivo que a
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possibilidade de empregar Gamificagdo ao ensino surge como resposta aos problemas
observados pelos docentes na educacao tradicional.

Para Libaneo (2012, p. 16), a “pratica educativa ¢ um fenémeno social e universal,
sendo uma atividade humana necessaria a existéncia e funcionamento de todas as sociedades”.
E, assim, colabora com um contexto natural e que faz parte da natureza humana que é querer
vencer as proprias barreiras e atingir os objetivos. Os jogos tém relacdo com essa pratica pois
propde metas e adicionam uma dose de diversao. Além disso, a gamificacdo também pode ser
usada para ativar as estratégias de ensino aprendizagem, ja que usam a criatividade e busca

constantemente uma maneira de manter a motivagao constante.

5.1 Gamificacdo: beneficios da pratica

Existem diversos games cuja légica em sua integra, ou em pelo menos parte dela, pode
se adaptar ao ensino. Keats e Schmidt (2007) chamam a atencdo para a insercao de estratégias
para Educacdo 3.0, no entanto, os autores relatam que é necessario avancar também em
praticas pedagdgicas e estudos tanto em contextos formais quanto informais para que 0s
avangos na area realmente acontecam. E sdo muitos itens que podem ser aproveitados na
educacdo: elementos como nocGes de economia, de mapas, de sobrevivéncia basica,
construcbes de plantas, de estruturas, distribuicdo de pontos, busca por recursos,
conhecimentos historicos, espaciais, aritméticos, culturais e/ou demais fatores sdo alguns
exemplos.

Alves (2015) explica que existem muitos pontos em comum entre a tecnologia e a
aprendizagem e isso acontece porque ambas tém a finalidade essencial de simplificar o que é
complexo. A autora explica que a velocidade é o que diferencia os dois conceitos. 1sso
acontece porque “enquanto a tecnologia evolui muito rapidamente, parecemos insistir na
utilizacdo de apresentacdes de PowerPoint interminaveis que s6 dificultam o aprendizado,
dispersando a atencdo de nossos aprendizes que encontram um universo bem mais
interessante” (Ibiden, 2015, p. 2), e esse universo € mdvel e esta sempre junto aos alunos, por
meio dos seus smartphones.

Os usos relacionados com a gamificagdo aliada & tecnologia em atividades de ensino
sd0 uma opcao, mas ndo a unica alternativa, j& que existem outros métodos para docentes
“gamificarem” uma sala de aula, como por exemplo, empregando dindmicas relativas aos
jogos. Assim, o leque de possibilidades se abre: trabalhos escolares a partir de missdes ou

desafios, definicdo de avatares para os alunos, sistemas de pontuacdo, grupos de atividades
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diferenciadas, criacdo de cenarios, distribuicdo de prémios e outras taticas visando instigar o
senso de competitividade e a curiosidade, alcangcando assim o interesse dos alunos ao
aprendizado. Vale lembrar que quando se trata de atividades de gamificacdo ndo significa que
seja necessaria a utilizacdo de jogos ja existentes, pois é possivel que 0s jogos sejam criados
de acordo com o perfil dos alunos e com as habilidades que se deseja desenvolver.

Segundo Forgiarini (2015, p. 5) “estamos em um caminho de desenvolvimento, mas j&
se percebe que a trajetdria da gamificacdo mostra que estamos mais dispostos a caminhar em
direcdo as mudancas de postura de trabalho para um formato mais lidico”. Nesse caminho, o
autor explica que o aumento da produtividade aliado a uma maior resolugédo de problemas séo
fatores que ampliam o desenvolvimento e a produtividade, seja em nivel educacional quanto
profissional.

Isso acontece, entre outros motivos, porque a gamificacdo aproveita os desejos
naturais do ser humano de maneira pratica. Entre esses desejos é possivel citar a competicéo,
a conquista, a completude, o desejo de status, altruismo e a colaboragdo. O infografico
ilustrado na figura 1 evidencia as principais vantagens da Gamificacdo no ensino, ja

observadas por alunos e professores a partir de estudos e do exercicio dessa pratica.

Figura 1 - Beneficios da Gamificagéo
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0 US0 DA GAMIFICACRO NO
ENSINO E NA EDUCACAD 3.0

Seguindo exemplos mundiais, a pratica pode ser adaptada
a tecnologia da Educacao 3.0 e conquistar ludicamente a
motivacao dos alunos, garantindo assim um novo e mais

positivo paradigma educacional ao nosso cenario.

Competicao Saudavel Acessibilidade

Instiga a competi¢cao como Na Gamificacao, todos os

oportunidades.

Feedback
E possivel o contato direto com
companhando-os

suas conquistas em atividades.
a metodologia.

Medir o Desempnho Ensino Pratico

Muitas apps para "Gamificar Coloca a omo
Muitas ap; mificar" Colocando o aluno com

0 em ferrament. e { i as idades, o
m o desempenh ensino

alunos nasas atividades feitas. divertido para todos.

O sucesso da Gamificacao surge por ela ser perfeitamente
adaptdvel aos diferentes contextos de ensino, e estar em
constante evolucao. Desse modo, as tecnologias da Educacao
3.0 formam o cendrio perfeito para promover o uso dessa
pratica, garantindo a motivacao dos alunos aos estudos.

Fonte: elaboracéo propria com base em Espindéla (2016)

E todos os aspectos ilustrados na figura 1 sdo apenas alguns dos muitos pontos
positivos observados que podem ser listados pela fusdo desse método ao ensino. Ademais,
pelo mesmo olhar também é possivel compreender o porqué de a Gamificacdo se apresentar
como uma aposta da Educacdo 3.0 para solucionar o problema dos discentes sobre a

desmotivacio aos estudos, frente ao cenario educacional atual. E uma pratica dindmica que
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traz beneficios, que promove o uso de técnicas de design de jogos, sua mecéanica e
pensamento orientado a préatica para enriquecer outros contextos, como é o caso do ensino.

Além disso, Alves (2015), sinaliza que o uso de atividades gamificadas tem a
capacidade de inserir divertimento em varios contextos, e isSO consegue engajar tanto
publicos diferentes quanto publicos com idades diversas. E 0 engajamento esta diretamente
ligado a relevancia dos contetdos, as pessoas e a forma como a aprendizagem é motivada.
Também é importante reforcar que seguindo premissas de ferramentas de apoio ao ensino na
Era Digital, tem a capacidade para explorar, abracar e integrar ao ensino todo potencial
tecnoldgico da Educacéo 3.0.

Como j& observado anteriormente por McGonigal (2010), a préatica da gamificagdo no
ensino pode ser uma chave para o futuro. Ndo pelo fato, apenas, de serem mais dinamicos,
garantindo a pratica um carater mais leve, mas devido aos games comumente serem uma
linguagem de conhecimento geral. Por mais simples que seja a bagagem de conhecimento
tecnoldgico ou digital de algum estudante, é provavel que ele conheca, a partir de suas
experiéncias de vida, infancia e/ou adolescéncia, a dindamica de pelo menos algum jogo ou
brincadeira.

A partir do caminho teérico percorrido para esta pesquisa, das breves consideracdes
acerca dos modelos educacionais 1.0, 2.0 e 3.0, suas respectivas contextualizacfes e das
ponderacBes sobre o uso da Gamificacdo no ensino, na atualidade, pode-se induzir algumas
inferéncias que visem apontar os beneficios de cada modelo educacional, independentemente
de sua época, e relacionar com o uso de games para potencializar o processo de ensino e
aprendizagem contemporaneo.

Retomando o contexto da Educacédo 1.0, na qual o dialoguismo, a retérica e a memdria
preponderavam no processo da evolugdo do conhecimento e este ficava restrito aqueles que
frequentavam o espaco privilegiado dos debates, das teses e suas antiteses, tem-se, na
sociedade atual, um cenario mais democréatico de acesso ao conhecimento. Vive-se, segundo
Mota (2017), em um mundo de informac6es plenamente disponiveis, de forma instantanea e
praticamente gratuita, onde as tecnologias digitais estdo invadindo e reconfigurando todos 0s
campos das atividades humanas. E, no cenario da sociedade contemporanea, o método
socratico parece se mostrar incrivelmente atual em um cenario em que muito mais importante
do que o que foi aprendido é ter aumentado a capacidade de pensar, de refletir e ampliar a
consciéncia do educando.

Nesse sentido, pode-se inferir que o método socratico, em sua versdo digital,

convivendo com plataformas de aprendizagem, abundancia de contetdo e forte interatividade,
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pode estimular o uso da Gamificacdo para estimular habilidades e competéncias tipicas da
contemporaneidade. Vale recomendar que 0s docentes somente serdo capazes de propagar tais
caracteristicas se eles as adotarem para si mesmos. E no espirito pratico da Gamificacio que
0s contetdos e temas diversos podem ser discutidos e memorizados no contexto escolar e
aplicados na pratica da vida cotidiana e profissional.

Da mesma maneira, a educacdo 2.0, que foi moldada para atender as demandas de
mercado e que fez tanto sucesso na era fordista, podera ser adaptada aos novos paradigmas.
Para Mota (2017), hoje vivemos mais do que uma era de grandes mudancas; vivemos uma
mudanga de era e isso demanda transformacdo dos modelos vigentes, tanto no processo
produtivo, quanto educacional. Portanto, pode-se depreender que a nova escola é, antes de
mais nada, o espaco da evolucdo do pensamento, mas pensar uma escola compativel com as
mudancas sociais, culturais e econémicas exigira, também, a introducdo e a consolidacdo das
novas tecnologias no processo de ensino e aprendizagem. Sob esse aspecto, a escola que
surgira serd também decorréncia da capacidade de se atender as demandas nos tempos atuais e
daqueles que virdo, caracterizados pela abundante informacéo, a qual estd cada vez mais
acessivel, disponibilizada de forma instantanea.

Assim, a Educacgéo 3.0 veio para captar, novamente, o interesse dos educandos, mas,
também, para atender a nova demanda social, cultural e econdmica. A escola e os educandos
do futuro estardo, de alguma forma, conectados aos novos modelos de desenvolvimento
econbmicos e sociais, 0s quais, empregam, desde ja, os habitos e os costumes de estar
constantemente conectado em alguma rede, aplicativo, game e/ou outros. Nesse contexto, é
possivel dizer, concordando com Mota (2017) que o atributo da memoria téo relevante para
Socrates, precisa ser relido a luz da quase vulgaridade do acesso a informacao. Nesse sentido,
¢ importante que os docentes se apropriem do processo da interacdo de conteldos e
tecnologias para dinamizar debates consistentes que construam o aprendizado para o exercicio
pleno da cidadania.

A Educacéo 3.0 modificou o processo de aquisi¢do do conhecimento, tornando-o0 mais
interessante do ponto de vista do aluno, e isso faz com que a percepc¢do do discente deixe de
ver 0 estudo como obrigacdo, passando a ser algo prazeroso. Enfim, é por esse motivo que a
possibilidade de empregar Gamificacdo ao ensino surge como resposta aos problemas
observados pelos docentes na educacao tradicional.

Considerac0es finais
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A gamificacgdo, assim como outras metodologias ativas de aprendizagem surgem como
alternativas para promover o aprendizado utilizando praticas mais interativas, ludicas,
pedagdgicas e que tém resultados visiveis, especialmente na atencdo dos alunos. As
experiéncias que envolvem emocionalmente ampliam o engajamento em relagdo aos modelos
tradicionais de ensino, e isso aumenta a fixacdo do aprendizado. E, nesse sentido, a propria
estruturacdo da escola precisa ser repensada, ou seja, 0 uso da gamificagdo na educagdo pode
acontecer a medida em que as informacdes adquiridas no processo de ensino sao conectadas
com os conhecimentos prévios dos alunos, refletidas, contextualizadas pelo professor, e assim
podem constituir novos conhecimentos.

Apos a realizacdo desta pesquisa, é possivel dizer que a gamificacdo no ensino é uma
pratica estimulante e motivante, que pode perfeitamente se adaptar em acordo ao intelecto de
cada estudante, trabalhando suas dificuldades e explorando suas potencialidades. Além disso,
a ampla gama de games, dispositivos ou ferramentas mobile elaboradas exclusivamente para
este fim sdo tecnologias que podem auxiliar os docentes e tutores a utilizar esta pratica em
suas metodologias de sala de aula, tudo integrado a Educacéo 3.0.

No contexto que vem se apresentando com a insercdao deste modelo educacional 3.0,
os discentes precisam ser protagonistas do seu préprio aprendizado, ndo delegando a tarefa
apenas aos docentes e as instituicGes de ensino. Com isso, também serd necessaria uma
motivacao tanto dos responsaveis (quando se trata de criancas) quanto dos educadores, em
evidenciar a respeito da importancia do estudo para o futuro tanto profissional quanto pessoal
dos individuos.

O modelo de Educacdo 3.0 também possibilita uma personalizacdo maior das
estratégias de ensino aprendizagem, mas, apesar da maior liberdade de escolha é preciso ter
cuidado para que o ensino aprendizagem mantenha-se dentro das atividades previstas no
contexto da aprendizagem e que esteja adequando as exigéncias do Ministério da Educacdo —
MEC.

Ainda h& muito para se desenvolver dentro do modelo de ensino da Era Digital, mas o
gue podemos inferir é que tudo faz parte de um processo continuo e, portanto, € necessario
que seja sempre adaptavel a novas situacfes e ou problemas. Também é importante antecipar
que as exigéncias dos alunos vdo aumentar conforme a evolucdo for ampliando as
possibilidades existentes, e para manter-se interessante, as instituicdes de ensino precisam
estar ligadas a essas questdes, e 0s docentes precisam usar a sua criatividade e estar abertos as

novas praticas.
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O interesse pela insercdo de agcdes de gamificacdo nas salas de aula vem crescendo, e
isso tém gerado o interesse em saber mais a respeito da tematica e como é possivel melhorar
os resultados de forma mais efetiva. Entre os varios beneficios encontrados no uso da
gamificacdo, a assimilacdo entre a teoria e pratica ainda é um desafio para docentes e
discentes, portanto, a sugestdo que fica para trabalhos futuros é que sejam exploradas as
formas que estdo sendo utilizadas atualmente para colaborar, na educagdo, para unir teoria e

pratica de forma que todos possam compreender como a teoria faz sentido na realidade.
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