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RESUMO

O jogo é uma manifestacdo tdo antiga quanto a proépria cultura humana. Além da
liberdade proporcionada pela diversdo, entretenimento e as competicdes, ainda que
se considerem 0s aspectos culturais e em sua esséncia mais tradicional, o jogo tem
sido objeto de estudo como aplicacado em outras areas que ndo sejam voltadas apenas
ao lazer e entretenimento, tendo o seu crescimento se expandido para ambientes
educacionais e corporativos. Na educacao, o jogo tem sido amplamente debatido e
estudado no ensino, principalmente sobre as vantagens que este traz para o0 processo
de ensino-aprendizagem mais ludico e ativo. Inclusive tem sido a preocupacgéo das
instituicbes de ensino em todos 0s niveis, sobre como implementar uma proposta
pedagdgica mais ativa em suas aulas. Com o advento da tecnologia e em tempos que
vivemos em uma sociedade conectada, o0 jogo se apresenta por meio da gamificacao,
ao se utilizar os recursos dos games nao como jogo comercial, mas como jogo que
tem um perfil voltado ao processo de ensino-aprendizagem. Esta dissertacdo tem
como propasito buscar respostas para como o0 processo de gamificacdo esta sendo
utilizado como método de ensino-aprendizagem na educac¢ao superior. O estudo tem
propdsito de compreender a gamificacdo como método ativo de ensino-aprendizagem,
0 cenario de sua aplicacdo no ensino de educacao superior e a percepcao pratica de
seu uso com base no levantamento e revisdo bibliografica de artigos que trabalhem
esta tematica. O conceito de interdisciplinaridade estd embasado na assimilacdo
sobre os estudos de jogos, das abordagens pedagodgicas e métodos de ensino-
aprendizagem, e também sobre a abordagem tecnoldgica no ambiente educacional.
A metodologia de pesquisa é de cunho qualitativo e consiste no levantamento
bibliografico em autores que abordam as tematicas do jogo, tendo como principais
estudiosos Johan Huizinga e Roger Caillois. Para delinear as abordagens
pedagogicas e propiciar a compreensdo sobre o ensino-aprendizagem sobre a
tematica da gamificacdo, os autores base sao Lucia Santaella, Jodo Mattar e Lynn
Alves. A pesquisa tem em seu fechamento o levantamento de artigos na base da
Capes, buscando principalmente temas que tenham o uso da préatica gamificada no
ensino superior, buscando compreender o universo de aplicacao e a percepcéao sobre
0 seu uso. Os resultados esperados neste estudo consistem em verificar como 0
processo de gamificacdo esta presente na educacao superior e suas perspectivas
como método de ensino-aprendizagem.

Palavras-chaves: Jogo. Ensino-aprendizagem. Métodos ativos. Tecnologia.
Gamificacéao.



ABSTRACT

The game is a manifestation as old as human culture itself. In addition to the freedom
provided by fun, entertainment and competitions, even if cultural aspects are
considered and in their most traditional essence, the game has been the object of study
as an application in other areas that are not only focused on leisure and entertainment,
having the its growth expanded to educational and corporate environments. In
education, the game has been widely debated and studied in teaching, mainly about
the advantages it brings to the more playful and active teaching-learning process. It
has even been the concern of educational institutions at all levels, about how to
implement a more active pedagogical proposal in their classes. With the advent of
technology and in times that we live in a connected society, the game is presented
through gamification, when using the resources of the games not as a commercial
game, but as a game that has a profile focused on the teaching-learning process . This
dissertation aims to find answers to how the gamification process is being used as a
teaching-learning method in higher education. The study aims to understand
gamification as an active teaching-learning method, the scenario of its application in
higher education teaching and the practical perception of its use based on the survey
and bibliographic review of articles that work on this theme. The concept of
interdisciplinarity is based on assimilation about game studies, pedagogical
approaches and teaching-learning methods, and also about the technological
approach in the educational environment. The research methodology is of a qualitative
nature and consists of a bibliographical survey of authors who address the themes of
the game, with the main scholars Johan Huizinga and Roger Caillois. To outline the
pedagogical approaches and provide an understanding of teaching-learning on the
subject of gamification, the base authors are Lucia Santaella, Jodo Mattar and Lynn
Alves. The research has in its closing the survey of articles in the base of Capes,
looking mainly for themes that have the use of gamified practice in higher education,
seeking to understand the universe of application and the perception about its use.
The expected results in this study consist of verifying how the gamification process is
present in higher education and its perspectives as a teaching-learning method.

Keywords: Game. Teaching-learning. Active methods. Technology. Gamification.
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INTRODUCAO

Tao antigo quanto a propria cultura, o jogo e o ludico se fazem presentes no
cotidiano dos seres humanos, sendo dificil destacar quem néo tem o habito de se
entreter por qualquer tipo de jogo ou atividade ludica no seu dia a dia. O jogo e o ludico
estdo presentes em toda sociedade e cultura, seja nas reunides familiares, como
esportes de competicao entre amigos; na sociedade, como eventos oficiais; nos jogos
de azar, como jogos de cartas e apostas; no ensino, em atividades educativas,
principalmente como forma de recreacdo para as criangas; para 0S animais em sua
forma mais simples e natural e em outras varias formas de entretenimento.

Em educacdo especificamente, o jogo e o ludico tém sido utilizados como
método ativo de ensino-aprendizagem nas instituicdes de ensino em seus diversos
niveis, desde o fundamental ao universitario, assim como também tém sido utilizados
como forma de capacitar e engajar as pessoas no universo corporativo, no qual
servem de motivagao para extrair o melhor resultado de seus funcionarios. Mas, qual
o significado de jogo? E o ludico? O que se assemelha e 0 que se difere entre estes
termos?

Outro elemento que esta associado ao jogo se da na sua relagcdo com o
componente tecnoldgico. A tecnologia se faz presente no cotidiano de uma sociedade
conectada, sendo, antes, alvo de maior interesse do publico jovem, mas tem se
expandido a todas as faixas etarias e classes sociais. E um processo de inovacéo
irreversivel e tende a criar diversos mecanismos e areas de interesse, principalmente
pelas facilidades que envolvem seu uso a servigo da comunicacgao e de solugdes que
facilitam o cotidiano das pessoas.

Dentro dessa abordagem tecnoldgica e se associando ao jogo, uma de suas
vertentes estd relacionada aos games, ou “jogos digitais”, como ferramentas de
entretenimento, desafios e aprendizagem. As instituicbes de ensino vém cada vez
mais aplicando abordagens voltadas ao ensino mais ativo e participativo, até como
uma preocupacdo acerca de um publico cada vez mais conectado e habituado com
as ferramentas tecnoldgicas, que, inevitavelmente, traz este contexto para as salas
de aula.

Provavelmente, muitos destes novos alunos nem tém tanto conhecimento
sobre as diversas ferramentas existentes, utilizando, na verdade, aguelas com as

quais estdo mais habituados, que lhes s&o mais proximas, ou com as quais se sentem



mais confortaveis para uso, e que facilitam o seu trabalho. Esta comodidade também
€ esperada quando se busca o conhecimento e a aprendizagem em sala de aula.

Mas até que ponto a instituicdo de ensino esta em sintonia com os discentes,
principalmente no ensino superior? Como esta sendo feito 0 uso e aproveitamento
dos games e da tecnologia no processo de ensino-aprendizagem? Sao duvidas
razoaveis em face dessas transformacdes.

Realmente deve se dar énfase ao processo de estruturacédo tecnoldgica nas
instituicbes de ensino, tendo em vista 0 quanto é importante o uso de abordagens
diferenciadas e que possam vir a trazer um interesse maior sobre as praticas de
ensino-aprendizagem e o uso de elementos inovadores e atuais, e que possam, de
alguma maneira, contribuir para o processo de conhecimento, tomada de decisfes,
participacdo em grupo, comunicacao, interacdo e outras possibilidades que este
instrumento possa vir a trazer.

A abordagem para delimitacdo do tema ocorrera em relacdo ao uso da
gamificacdo no ensino da educacdo superior, buscando compreender como esta
sendo aplicado o uso deste método no processo de ensino-aprendizagem. Muito se
discute sobre a necessidade de se atentar as tecnologias e a sua aplicacdo no ensino
global, mas até onde as instituicdes de ensino realmente estdo preparadas para este
momento e como podem se preparar para o futuro? Em face dessa condicao, a
abordagem de novos recursos pedagogicos que tragam maior interatividade e
interesse por parte do discente se torna necessaria para manter o principio de ensino-
aprendizagem que uma instituicdo educacional carrega em sua vocacao de formar
pessoas.

Existe uma preocupacao veemente nas Instituicbes de ensino superior sobre
as mudancas comportamentais dos discentes em face da tecnologia e o interesse em
formas de ensino-aprendizagem mais estimulantes, que tragam maior interatividade e
conhecimento, fazendo com que o discente seja 0 protagonista da pesquisa, e 0
docente o seu intermediario ou mediador. Abordagens tradicionais de ensino-
aprendizagem com base em conteudos explanados e sem interacdo passam por um
momento de baixa atratividade para o discente do Ensino Superior, que pode perder
o0 interesse sobre os temas abordados. O ensino apenas do conteudo, se ja nao era
muito estimulante, nestes novos tempos tem sido, de certo modo, até angustiante,
uma vez que o discente parece estar obrigado a buscar um conhecimento que nao faz

parte de seu cotidiano e, por isso, nao lhe traz atratividade.



Em decorréncia dessa preocupacéo, podemos delimitar o problema em: como
0 uso da gamificacdo esta presente no processo de ensino-aprendizagem na
educacao superior, podendo ser considerada como uma metodologia ativa de ensino-
aprendizagem?

O objetivo principal € fazer uma abordagem sobre o uso dos games como
ferramenta de ensino para uma abordagem pratica, ativa e interdisciplinar no ensino
superior. De forma especifica, busca-se compreender de que forma o aspecto ludico
€ apresentado no processo de aula e que resultados ele oferece para os alunos como
processo de conhecimento. Também, intenta-se compreender como o processo pode
tornar as aulas interativas, fazendo com que os discentes sejam mais participativos
em relacdo aos desafios que requer a tomada de decisdes. Buscando uma resposta
para o problema da pesquisa, esta dissertacdo visa compreender como o uso de
games pode ser uma ferramenta essencial no sistema de ensino-aprendizagem como
uma alternativa aos modelos tradicionais.

Os games compdem-se como recurso tecnoldgico e pelas suas possibilidades,
gue envolvem o ludico, a favor de uma aprendizagem ativa e interdisciplinar, justifica-
se esta pesquisa que visa abordar o seu uso e aplicagéo nas instituicoes de educacéo
superior. O processo de ensino-aprendizagem nao deve se prender a modelos
estaticos e passivos, deve trazer vida, motivacdo para o aprendizado, interesse,
guestionamentos, novos conhecimentos para o aluno, e também dispor de alternativas
para o corpo docente, que também deve sempre se atualizar aos novos métodos e
ferramentas de ensino. O game e o uso dos simuladores € apenas uma destas
alternativas.

A interdisciplinaridade esta presente quando se abordam as areas do
conhecimento como os estudos sobre 0s jogos e o ladico, e em como estes estdo
articulados com o desenvolvimento pedag6gico como meio para a compreensao do
ensino-aprendizagem do aluno.

A metodologia empregada sera de cunho qualitativo, em que o procedimento
de pesquisa tem como premissa o levantamento bibliografico de autores referéncias
na discussao sobre 0 jogo e o ludico, sobre as abordagens de ensino-aprendizagem
e também sobre o tema gamificacdo. Por ser um tema atual, também sera explorada
a midia eletrdnica, por meio de sites com conteldo que explanem sobre 0 processo

de jogos e games com a abordagem voltada para a educacéo.



Para desenvolver a comprovacao da pesquisa, sera feito um levantamento em
artigos na base Capes, com praticas gamificadas aplicadas na educac¢éo superior, a
fim de, por meio de revisdo bibliografica, compreender como o0 processo da
gamificacdo ocorre e como pode ser significante no ensino-aprendizagem dos alunos.

A base tedrica desta dissertacdo sera trabalhada em trés perspectivas: o jogo
em sua esséncia, as abordagens e os métodos de ensino-aprendizagem e a
gamificacao.

Em relacdo aos jogos, dois tedricos se destacam por abordar de forma ampla
e associar o fenbmeno ao contexto cultural e a sua esséncia. S&o o filésofo holandés
Joan Huizinga (1872 — 1945) e o sociodlogo francés Roger Caillois (1913 — 1978).

Sobre as abordagens pedagodgicas e 0s processos de ensino-aprendizagem,
ha muitos autores que trabalham a discusséao, entretanto alguns deles que contribuem
para a discussdo temética deste trabalho estdo representados por Mizukami, José
Moran, Lilian Bacich, Fernanda Carvalho, Antonio Gil, entre outros.

Em relacéo ao tema gamificacdo, boa parte desse tema € baseada na obra de
Joado Mattar, Lucia Santaella e Lynn Alves, com a contribuicdo de outros estudiosos
sobre o assunto.

No primeiro capitulo, é feita a abordagem do jogo em sua esséncia, trazendo
principalmente o estudo baseado na obra de Huizinga e Caillois, dois dos principais
estudiosos do tema. Nesta abordagem, compreende-se a importancia do jogo na
cultura e como é fator preponderante para a sociedade em sua totalidade, e também
as caracteristicas de um jogo, como as regras, 0s simbolos, tempo, espaco e outras
definicbes pertinentes.

Seria extenso contextualizar como o jogo € abordado nas diversas culturas e
em suas histoérias, portanto a ideia é, primeiramente, trazer algumas contribuicdes de
como o jogo e o ladico se constituiram na sociedade através dos tempos. Os autores
também apresentam algumas caracteristicas acerca do jogo e do ludico e de que
maneira esse fendmeno traz diversas vertentes na sua aplicacéo e uso.

Compor um universo das variagoes e tipos de jogos existentes também é uma
tarefa interminavel, assim como cada jogo funciona e qual o objetivo cada um tem
como proposta. Nesse caso, vamos observar uma classificagdo mais generalista,
principalmente a abordagem de Caillois sobre algumas composi¢cdes de jogos.

A construcéo, ou os elementos que compdem um jogo, € fundamental e base

para a sua criacdo, por isso deve ser objeto de estudo principalmente dos
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desenvolvedores de games, por exemplo, ndo sendo nosso caso. Estas
caracteristicas se dao pela prépria escrita, pelas imagens e pela simbologia que
subjazem a um jogo, elementos que chamam a atencdo de quem investiga. Outros
componentes também importantes estdo relacionados ao controle do jogo, por
exemplo, o tempo de sua duracdo, o espaco ou a delimitacdo em que o jogo é
praticado e também, muito enfatizado, o uso das “regras” que o envolvem.

Apesar de o jogo ser livre, as regras sao necessarias para dar um contexto de
ordem e organizacao. Por fim, também é contextualizada a importancia do resultado
do jogo, ao se definir um vencedor, que estimula o jogador a alcancar o ponto maximo
dentro de um confronto, neste caso a vitéria. O resultado serve de objetivo a ser
alcancado pelo jogador. Por fim, este capitulo inicial nos permite conhecer que o jogo,
mesmo 0 mais simples, € composto por diversos elementos necessarios para que
tenha uma objetividade e possa ser estimulante a sua pratica. Os proprios autores
afirmam que o jogo, quando deixa de ser interessante, cessa por si so.

Uma abordagem importante também é explicitada pelos autores no que se
refere a sua influéncia no comportamento humano, ou em como o jogo pode alterar
este comportamento, desde os esportes que necessitam de esforgo fisico, como
agueles em que se privilegiam as habilidades cognitivas. O desenrolar do jogo
também provoca mudancas no comportamento, como tensdo, entusiasmo, frustracédo
entre outras. Em suma, o jogo é transformador neste sentido.

No capitulo dois, considera-se a importancia do jogo como processo de ensino-
aprendizagem. Por ser uma abordagem e uma preocupacao atual, confere-se a
contextualizagdo de diversos autores, como Piaget, Vygotsky, Freire, Mizukami,
Bachic, Moran, Antunes, Carvalho, entre outros.

Em um primeiro momento, a ideia é fazer uma contextualizacdo sobre as
abordagens pedagdégicas do ensino, que servem de base para a criacdo de um
curriculo escolar. E fato que existe uma preocupacio em como deve ser estruturada
a forma de ensino atual e todos sdo unanimes em afirmar que o método de
abordagem, em que o professor € o sujeito principal e transmissor do conhecimento,
e 0 modo como este ensinamento € aplicado, ja ndo € uma forma de ensino atrativa,
principalmente ao tipo de publico atual.

Em um segundo momento, a ideia € trazer algumas concepg¢fes e métodos

desenvolvidos por autores sobre o processo de ensino-aprendizagem e que sao
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sustentadas em estudos que explicam os beneficios da implementacdo de tais
métodos como ferramentas de ensino.

N&o ha como descrever a importancia do processo de ensino-aprendizagem
sem citar a importancia de referéncias como Piaget e Vygotsky, porém ficaria dificil
aprofundar nesta linha, pois seus estudos sdo extensos. Também é feita a abordagem
sobre o estudo de Neurociéncia; Silva e Franco apresentam o modelo desenvolvido
por Edgar Dale, conhecido como o Cone da Aprendizagem; Gardner trabalha como
0s conceitos de inteligéncias multiplas; temos a aprendizagem significativa
desenvolvida pro Ausubel; Cavalcanti e Filatro defendem trés abordagens: o
cognitivismo, o (sécio) construtivismo e o conectivismo; Carvalho cita a influéncia dos
meétodos ativos pela neurociéncia; Lima e Capitdo faz um estudo baseado nas
taxinomias; e, por fim, as metodologias ativas apresentadas por Moran e Bacich, além
da contribuicdo de outros estudiosos.

Em seguida, como o objeto de compreensao consiste em identificar como o
jogo se aclimata no processo de ensino-aprendizagem, a ideia € trazer concepcoes e
abordagens de autores como Alves, Antunes, Brenelli, Gramigna, que contextualizam
em como ocorre este processo de ensinar e aprender, como também uma perspectiva
de estudos mais recentes, ou propostas em linhas mais contemporaneas em que
chama a atencao a aprendizagem ativa, os modelos hibridos, e o aprimoramento de
aspectos motivacionais e cognitivos no aprendizado. Este contexto se abre para a
perspectiva do uso da gamificacdo em um processo educacional.

No terceiro capitulo, destaca-se a gamificacdo como método de ensino no
processo educacional. Primeiramente se destacam as consideracfes de autores
sobre o fenbmeno, como Lucia Santaella, Jodo Mattar, Lynn Alves e outros autores
contemporaneos, principalmente por se tratar de um assunto em énfase com as
tecnologias recentes.

Primeiramente, vamos destacar o conceito de gamificacdo, suas origens e a
visdo dos autores sobre este processo. Em um segundo momento, desenvolve-se o
pressuposto de como a gamificacdo pode contribuir para o processo de ensino-
aprendizagem, contextualizando o seu beneficio neste processo. Em seguida, a
abordagem se da pelo processo de gamificacdo na educacdo superior, trazendo
relatos de autores que colocam em énfase como este processo esta ocorrendo.
Também sao contextualizados exemplos de aplicacdo e os beneficios que os games

trazem no processo de ensino-aprendizagem.



12

No quarto capitulo, trabalhamos uma breve abordagem de como ocorre o
processo de gamificagdo no ensino superior, trazendo alguns relatos e exemplos de
jogos gamificados como método de ensino-aprendizagem. Porém, a comprovacao do
uso da gamificagdo no ensino superior sera abordada com uma pesquisa na base da
Capes, trazendo quatro estudos que envolvem a aplicacdo pratica da gamificacdo na
educagé&o superior.

Reforcando que estes estudos abarcam apenas casos utilizados na educacao
superior e sao aplicacdes praticas para a observacao de resultados de como o uso do
game traz o beneficio no processo de ensino-aprendizagem. Por fim, associa-se 0
processo de gamificacdo aos modelos de ensino-aprendizagem propostos no capitulo
dois. Também, destaca-se a visdo sobre o uso da gamificacdo especificamente no
ensino superior, e, por fim, retratam-se algumas observacdes criticas sobre o
processo de gamificacdo, elencando também as dificuldades inerentes a aplicacéo
dessa ferramenta didatico-pedagdgica.
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1 O JOGO E O LUDICO

Entre os fatos que influenciaram o desenvolvimento do homem ao longo dos
tempos, temos o jogo e o ludico como parte desse contexto historico. Um dos autores,
que é referéncia em estudos sobre a influéncia do jogo na cultura, é o filosofo
Holandés Johan Huizinga (1872 — 1945). Em uma de suas passagens sobre o

contexto do jogo, o0 autor expressa:

O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas
definicbes menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana;
mas, 0s animais ndo esperaram que 0s homens 0s iniciassem na
atividade Iadica. E-nos possivel afirmar com seguranca que a
civilizagdo humana n&o acrescentou caracteristica essencial alguma a
ideia geral do jogo. (HUIZINGA, 2018, p. 3)

O autor considera ainda que “encontramos o jogo na cultura, como um
elemento dado existente antes da propria cultura, acompanhando-a e marcando-a
desde as mais distantes origens até a fase de civilizacdo em que agora nos
encontramos”. (HUIZINGA, 2018, p. 6)

Esta afirmacéo de que o jogo € mais antigo do que a propria civilizacdo pode
ser compreendida pelas brincadeiras dos animais, que se divertem da forma mais pura
e ingénua. O autor destaca que a origem do jogo ndo esta associada Unica e
exclusivamente a uma determinada civilizacdo, mas ao fato de ser um fenémeno
natural de vérias culturas.

Outra referéncia no estudo do jogo e do homem é desenvolvida pelo socidlogo
Roger Caillois (1913 — 1978), que tem uma visdo mais contemporanea sobre o
contexto do jogo, em que é explorada a teoria de forma alargada, percorrendo diversos
continentes, povos e culturas para recolher exemplos dos tipos de jogos que aborda
e como exercem influéncia no contexto social. O autor considera que o estudo sobre
jogos é amplo quando relata ndo ser capaz de atingir o todo sobre o tema, sendo o
mistério e a incerteza caracteristicas fundamentais nesta busca.

Nessa Otica, este capitulo procura dissertar sobre o conceito de jogo, a
influéncia do jogo na cultura, suas caracteristicas e a influéncia sobre o
comportamento humano. Boa parte desta contextualizacéo é referenciada pela obra
de Johan Huizinga e Roger Caillois, destacando-se também as consideracdes de

outros autores que possam contribuir com esta pesquisa.
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1.1 Ojogo nas manifestagcdes culturais

Como j& observado anteriormente, o jogo como fenémeno da cultura é
enfatizado no sentido de que suas caracteristicas ndo sdo Unica e exclusivamente do
ser racional, pois ja era utilizado entre os proprios animais, mesmo que de uma forma
simples, e que a existéncia do jogo ndo esta ligada a qualquer grau determinado de
civilizacdo, ou qualquer concepc¢ao do universo, gue nos leva a crer que é algo natural
do ser humano.

Quanto ao significado da palavra “jogo”, de acordo com o dicionario Houaiss
(2009), trata-se de um substantivo que deriva do latim “jocus” e tem como
caracteristica o “gracejo, graca, pilhéria, mofa, escarnio, zombaria”, também
conceituando a palavra derivada do latim classico “ludus” e tem como caracteristica o
“‘jogo, divertimento, recreagao”.

Portanto, o jogo e o ludico expressam 0 mesmo sentimento. Sdo palavras
distintas, mas que levam ao mesmo propésito. Em um primeiro momento, esta
relacionada ao divertimento, as brincadeiras, a recreacao e outros sinbnimos. Porém,
0 contexto do jogo é flexibilizado em diversas formas e possibilita as mais diversas
variacfes, desde o0 jogo de combate até o jogo do pensar. Dentro dessas variagoes,
as caracteristicas também se modificam, como os simbolos, as imagens, as regras, 0
tempo, o local e 0 espaco. E também provocam as mais diversas emocdes para quem
participa e para quem assiste a um espetaculo ou o presencia.

Quanto ao ludico, o que melhor expressa seu significado é citado por Luckesi
(2004), que considera que a atividade ludica é aquela que propicia a pessoa que a
vive uma sensacéao de liberdade, estado de plenitude e entrega, e que a ludicidade
ligada a subjetividade do sujeito, ou seja, € um sentimento intimo e pessoal de cada
ser humano, um estado de espirito. O jogo € o meio no qual a ludicidade se propaga,
podendo ser mais ludico quando se considera o jogo como liberdade, e talvez menos
ludico, quando se torna obrigatorio.

Sobre as origens e conceito de jogo, para Gramigna (2007, p. 1), “quando o
homem ainda néo sabia falar, fazia uso do jogo dos gestos e dos sons para comunicar-
se; ao descobrir a fala, teve inicio o ‘jogo de palavras’ — talvez tenha sido este o
primeiro jogo consciente”. Esse contexto reforga a tese de Huizinga, na qual o jogo &

anterior a propria cultura, se considerarmos que o homem nos primordios da
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existéncia ainda ndo havia estabelecido o conceito de cultura, até mesmo em razéo
de ainda néo estar civilizado.

Huizinga (2018, p. 41) considera que “Ludus abrange os jogos infantis, a
recreacgao, as competicoes, as representagdes liturgicas e teatrais e os jogos de azar’.
Neste caso, vemos que 0 jogo se apresenta de formas diferentes, desde uma simples
recreacdo, que tem propodsito mais leve de divertimento, que incentiva o
desenvolvimento, mas também o embate entre os participantes em uma competicéo
gue proporciona um jogo mais objetivo, assim como as encenacdes teatrais, que tém
também o carater de divertimento; e, em um contexto mais extremo, o0s jogos de azar,
que podem trazer alegrias, frustracdes e, de forma mais critica, a dependéncia.

Do ponto de vista antropolégico, os jogos retomam competicBes medievais,
assim como jogos tribais, nos quais se manifestam as figuracbes religiosas,
contextualizando rituais que envolvem desde a escolha dos jogadores até a
premiacdo. As consagracdes, os sacrificios, as dancas e competicbes sagradas, as
representacfes, 0s mistérios, tudo isto vai constituir parte integrante de uma festa.
(HUIZINGA, 2018).

No aspecto cultural, ndo podemos deixar de citar a questao do “sagrado”, sendo
0 jogo como uma forma de tradicdo de uma determinada sociedade ou cultura, desde
os gladiadores em um jogo violento que satisfazia aos reis, como um jogo de “croquet”,
gque também € um jogo tradicional e pode ter significado mais cultural do que
competitivo. Essas diferenciacfes podem ser compreendidas quando o autor cita que
“a emocao” poderia ser transmitida de maneira diferente.

N&o é uma tarefa facil mapear cronologicamente o fenébmeno do jogo ou em
relacdo ao grau de importancia, pois, como ja relatado, faz parte da cultura de diversos
povos, ndo havendo um principio Unico e exclusivo de uma civilizacdo. Sendo assim,
a ideia aqui é abordar algumas dessas caracteristicas dos jogos nas civilizacdes de
forma ampla.

Teixeira (2018) retrata algumas passagens sobre 0 jogo ou as competicdes em
periodos e culturas diferentes. Nessas passagens, o0 autor cita 0s jogos olimpicos,
originarios da Grécia, 0s jogos entre 0s romanos e uma passagem de como 0 jogo era

visto pela Igreja. No primeiro relato, quanto aos jogos olimpicos, Teixeira cita:

Quando falamos em jogos e associamos a palavra a Grécia, por
exemplo, logo vem a nossa mente a expressdo Jogos Olimpicos.
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Sabemos que os Jogos Olimpicos tiveram origem entre 0S gregos
antigos, por volta de 700 a.C., como uma festa religiosa em
homenagem a Zeus, o deus do Olimpo. Era um evento de grande
porte, competitivo, que em nada se assemelhava aos jogos que se
brincam na infancia. (TEIXEIRA, 2018, p. 37)

Os jogos olimpicos foram um grande marco para a cultura, a civilizagédo, a
sociabilidade entre diferentes povos, mas também teve seus impactos politicos, muito
em razdo de guerras ou divergéncias entre os paises membros. Mas, desde sua
origem, este marco foi importante, tanto que atualmente temos uma grande
quantidade de paises membros que aderem a este evento.

Em relacdo aos romanos, Teixeira, (2018, p. 38) descreve uma passagem
sobre os jogos, em que: “Os romanos costumavam depreciar manifestagdes
intelectuais e criativas e reverenciar a forga fisica”. De acordo com a autora, o aspecto
lidico era considerado secundario, mas 0s jogos traziam o beneficio para a
preparacgdo para as guerras, por exemplo.

Porém, os eventos paralelos fortalecem as fronteiras do tempo e a mescla entre
0s povos. Teixeira (2018) destaca, em uma dessas passagens, a relacdo dos jogos
entre 0S gregos e 0S romanos, em que a ruptura do Renascimento com a ldade Média,
houve um resgate a cultura greco-romana que trouxe novos ares para a incorporacao
da ludicidade nas ac¢des cotidianas. De alguma maneira, 0s jogos também trouxeram
unido entre culturas.

Uma outra passagem importante envolve como o jogo também €, de certo
modo, contextualizado nos poderes. Teixeira (2018) descreve que, entre meados de
476 e 1453, os jogos e brincadeiras foram censurados pela Igreja, pois, nesse
entendimento, havia oposicdo a seriedade. E 6bvio que foi um periodo de censuras,
de impor regras e necessidade de se perpetuar no poder, e 0 jogo ia na contramao
desta proposta.

Wittizorecki; Damico; Schaff (2012) citam que, na antiga Roma, havia jogos em
homenagem aos deuses, ritos oferecidos a divindades, que tinham carater
contemplativo, ou seja, a exibicdo do jogo era mais importante que a participacéo, ja
gue os jogos eram realizados por escravos. O entretenimento, na verdade, era
propiciado a quem assistia aos espetaculos. Na Grécia Antiga, 0s jogos eram
realizados em forma de combates, concursos, manifestacdes teatrais, ginastica, além

dos conhecidos Jogos Olimpicos (776 a.C.).
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J& o cotidiano da Idade Média europeia, nas comunidades rurais, o trabalho era
dividido com os divertimentos nos jogos, mas também nas festas sazonais e
tradicionais, sendo formas de a sociedade estreitar seus lagos coletivos.
(WITTIZORECKI; DAMICO; SHAFF, 2012)

J& Elkonin cita Petrovski, ao qualificar jogo em diferentes culturas e povos,
destaca:

O conceito de ‘jogo’ apresenta algumas diferencas entre os diversos
povos. Assim, para os antigos gregos, a locug&o ‘jogo’ significava as
acles préprias das criancas e expressava 0 que entre nos se
denomina hoje ‘fazer traquinices’. Entre os judeus, a palavra ‘jogo’
correspondia ao conceito de gracejo e riso. Para os romanos, ‘ludo’
significava alegria, regozijo, festa bulicosa. Em sanscrito, ‘kliada’ era
brincadeira, alegria. (PETROVSKI apud ELKONIN, 1998, p. 12)

O autor relata o significado do conceito de jogo, no qual exprime 0s sentimentos
de alegria e brincadeira, trazendo a satisfacdo aos seus participantes entre as
diversas culturas, seja qual for o significado ou conceito dado ao jogo, o propésito e o
resultado final s&o os mesmos.

Gramigna também retrata 0s jogos na cultura de diversos povos, como se nota:

Impressdes arqueoldgicas e pinturas rupestres comprovam gque na
Antiguidade determinados jogos ja existiam. Gregos e romanos
jogavam o pido atual. No século IX a.C. foram encontradas bonecas
em tdamulos de criangas. Nas ruinas incas do Peru, arqueologos
descobriram varios brinquedos infantis. Adolescentes gregos
divertiam-se arremessando na parede uma bola cheia de ar, feita de
bexiga de animais, envolva em capa de couro; esta pode ter sido a
bola que inspirou jogos como o basquete, o voleibol e o futebol. O atual
cabo-de-guerra ja era praticado pelos meninos de Atenas. Na Idade
Média, pajens e filhos de bar6es feudais simulavam combates de arco-
e-flecha ou langas; defendiam e atacavam burgos imaginarios [...]
(GRAMIGNA, 2007, p. 1)

Aqui o autor demonstra as diversas facetas do jogo, estes séo alguns exemplos
da pratica de jogos em diversas culturas que retratam muitas das situacfes e
contextos de nosso cotidiano.

O autor argumenta também que o jogo faz parte das manifestagdes sociais,
inseridas no contexto de vida. Esta referéncia se estende dos simples jogos das
criancas e dos animais para uma dimensdo mais complexa e maior, como as
representacdes e aos espetaculos, os concursos, corridas, danga, musica, torneios,

eventos em que havia participacédo da sociedade como apreciadores.
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Alves e Coutinho (2017, p. 27) destacam que, “no Ocidente, o conceito de jogo
vem sendo discutido pelos pensadores desde o século VI a.C., com base nas
reflexdes do filésofo grego Heraclito, que via no jogo um elemento mais elevado do
que a administracédo e a politica”. Aqui temos uma visao diferente do jogo que nao
seja meramente entretenimento.

Santaella (2009) cita que um dos precursores no estudo sobre jogo foi Stewart
Culin, um etndlogo norte-americano que, entre 1898 e 1924, escreveu varios artigos
sobre jogos da China, do Jap&o, da Africa, jogos de rua no Brooklin (Nova lorque) e
sobre os jogos dos indios americanos. Culin defendia que todas as culturas tinham
similaridades tanto na forma de jogar quanto nos jogos que elas praticavam.

Enfim, aqui, temos algumas passagens que demonstram a influéncia dos jogos
ao longo dos tempos, culturas diferentes, eventos, e 0 como o governo e a igreja se
manifestavam sobre estes. E 6bvio que as mudancas vao ocorrendo ao longo dos
tempos, abrindo novos conceitos e visdes. Este € apenas um recorte de como o jogo
foi e continua sendo atuante na sociedade, claro que aqui retratando épocas mais

remotas.

1.2 Caracteristicas dos Jogos

Uma das caracteristicas mais marcantes, sendo unanime entre os autores, que
0 jogo esta relacionado a questdo da liberdade ou de ser “livre”. Porém, também
contextualizam que o uso de regras é necessario para que se tenha uma ordem, ou
uma organizacdo. Dentro dessa questdo relacionada a liberdade, consideram um
conjunto de outras caracteristicas que sdo expressas pelos jogos.

Huizinga (2018) cita quatro caracteristicas relacionadas ao jogo: a primeira
considera que o jogo € livre, sendo uma atividade voluntaria, que, quando € sujeita a
ordens, deixa de ser jogo. O autor reforca que as criangcas e 0s animais brincam
porque gostam, dai reside a liberdade do jogo. Quando o autor se referencia a
“atividade voluntaria”, isso quer dizer que a pessoa ndo € obrigada a jogar ou brincar,
guando se torna obrigatéria ndo tera o mesmo prazer do que quando for voluntaria ou
guando tiver vontade prépria.

Fazendo um adendo ao contexto de ensino-aprendizagem, um dos desafios em

uma sala de aula é fazer com que um jogo ou brincadeira, além de entreter, traga
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aprendizado. Porém, é possivel, dentro de um jogo educacional, que a atratividade
nao seja igual para todos, sendo um desafio a ser desenvolvido.
Esta liberdade em relacdo ao adulto ou homem tem uma outra conotacgao, na

qual o autor descreve que:

Seja como for, para o individuo adulto e responsavel o jogo € uma
funcéo que facilmente poderia ser dispensada, é algo supérfluo. S6 se
torna uma necessidade urgente na medida em que o prazer por ele
provocado o transforma numa necessidade. E possivel em qualquer
momento, adiar ou suspender o jogo. Jamais é imposto pela
necessidade fisica ou pelo dever moral, € nunca constitui uma tarefa,
sendo sempre praticado nas “horas de 6cio”. Liga-se a nogbes de
obrigacdo e dever apenas quando constitui uma funcdo cultural
reconhecida, como no culto e no ritual. (HUIZINGA, 2018, p. 11)

by

A conotacdo que o autor atribui a “dispensada” e ao “supérfluo” nao
necessariamente considera que 0 jogo ndo seja importante, apenas que o adulto pode
jogar a qualquer momento, sem nenhuma obrigatoriedade, por isso o aspecto de o
jogo ser livre. Outro aspecto sobre esta liberdade é explanada quando o autor
descreve que o jogo pelo adulto é praticado nas “horas de 6cio”, ou seja, os homens
praticam em seus momentos livres, sem uma pressao, a nao ser que esteja vinculado
ao trabalho ou a sua tarefa, sendo um momento de se dedicar a seu lazer e
divertimento. O autor define esse aspecto como a primeira caracteristica do jogo: o
fato de ser livre, de ser ele préprio liberdade.

Considerando apenas como obrigacdo, o jogo quando esti associado a um
culto, ou manifestacdo cultural, também podemos considerar 0s jogos que sao
programados, como uma partida ou torneio. Quando associamos esta questdo da
obrigatoriedade e discutimos sobre ensino-aprendizagem, em algum momento o jogo
estara sujeito a obrigacao, ndo no jogar em si, mas na entrega de um resultado, ou no
cumprimento de uma atividade.

Ainda de acordo com Huizinga (2018), uma segunda caracteristica,
intimamente ligada a primeira, € que o jogo néo é vida “corrente”, nem vida “real”. Pelo
contrario, trata-se de uma evasao da vida “real” para uma esfera temporaria de
atividade com orientacdo propria. Aqui residem as relagbes com os aspectos do
imaginario, das simbologias, das representacdes e engendram 0S aspectos
emocionais que 0 jogo proporciona as comunidades e, intimamente, as pessoas.

Muitos autores contemporaneos e estudiosos discutem a questédo da imersao e estado
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de fluxo no jogo (LEITE, 2017; SANTAELLA, 2018; ARRIVABENE, 2019; FARDO,
2013), em que o jogador se concentra de uma forma mais intensa.

Em relacéo a terceira caracteristica, o autor considera que o jogo “distingue-se
da vida “comum’ tanto pelo lugar quanto pela duracéo que ocupa. E esta a terceira de
suas caracteristicas principais: o isolamento, a limitagdo. E “jogado até ao fim” dentro
de certos limites de tempo e de espaco. Possui um caminho e um sentido préprios.”
(HUIZINGA, 2018, p. 12)

Aqui podemos caracterizar o jogo em relacao tanto ao local que pode ter varias
interpretacdes, em que o isolamento e a limitagdo podem estar condicionados aos
limites do campo de jogo, como se fosse uma arena de espetaculo delimitado, assim
como ao “tempo” como se delimitasse também a condicionante sobre a duragao do
jogo. Esses pontos ainda serdo debatidos quando aprofundarmos a compreensao
sobre as caracteristicas formais do jogo.

O autor ainda considera uma quarta caracteristica do jogo, que “esta
relacionada a ordem, uma ordem especifica e absoluta, “[...] aspectos como: tensao,
equilibrio, compensacédo, contraste, variacdo, solucdo, unido e desunido sao
caracteristicas inerentes a esta ordem.” (HUIZINGA, 2018, p. 13)

Nesse caso, podemos observar que 0s jogos influenciam, de algum modo, a
parte comportamental, que ocorre tanto no jogador e se estende a seu publico. Essas
consideracdes serdo ponderadas na discussao sobre 0s aspectos comportamentais
do jogo.

Argumenta-se também que a capacidade de jogar caracteriza o préprio modo
de ser humano (SCHILLER, 1989). Trata-se, aqui, de uma caracteristica inerente ao
"ser" humano, associada a liberdade de pensamento e de consciéncia, ou seja, a partir
do ato de jogar, este € capaz de "transportar" a sua consciéncia, sentindo-se parte
integrante de um ambiente distinto, um "mundo" a parte, composto de regras préprias,
diferenciadas daquelas existentes no cotidiano.

Heidegger (2001), conforme citado por Alves e Coutinho (2017), foi um dos
primeiros a evidenciar no século XX a ideia de liberdade do jogo como primeira
caracteristica, e que esta liberdade tem carater imprevisto ou aleatério, livre de regras
nao mecanicas. A segunda caracteristica se da pelo animo de jogar, relacionado ao
estado psicoldgico do jogador. Em terceiro lugar, mesmo considerando a questdo da
liberdade, as regras sdo um componente importante para direcionar o jogo, porém a

guarta caracteristica, condiciona que a regra nao pode ser fixa, e sim mutavel.
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Segundo Heidegger, pela primeira caracteristica, podemos considerar que as
atitudes do jogador sdo imprevistas e aleatérias, e a consequéncia se da ao fator
surpresa e também ao risco, tanto se pode ganhar quanto perder, em atitudes
espontaneas. A segunda caracteristica também é interessante e esta relacionada com
a motivagao para jogar. Mesmo o jogo sendo algo divertido, pode néo ser apropriado
para um determinado momento, por indisposi¢céo do jogador, ou pelo simples fato de
gue ele ndo queira jogar, e, se o fizer ndo, sera compenetrado, ou seja, sem vontade.
A terceira e gquarta caracteristicas se condicionam a regra, um fator importante para
definir ordem ou organizacdo, porém deve ser flexivel para que um jogo néo fique
estatico ou até mesmo fique desinteressante pela quantidade de regras.

Kishimoto (2011) enfatiza as caracteristicas de um jogo em trés perspectivas: o
resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de um contexto social; um
sistema de regras e um objeto. Em relagéo ao sistema linguistico, afirma haver “um
funcionamento pragmatico da linguagem, do qual resulta um conjunto de fatos ou
atitudes que dao significados aos vocabulos a partir de analogias.” (KISHIMOTO,
2011, p. 18). Podemos compreender que a linguagem, assim como as simbologias,
sdo caracteristicas construtivas dos jogos que colaboram para torna-los interativos e
dindmicos, criando uma narrativa, que esta associada ao imaginario.

Em relacdo a questdo da liberdade, Caillois expressa: “Um jogo ao qual
féssemos forcados a participar deixaria imediatamente de ser jogo: tornar-se-ia uma
obrigacao, um fardo que teriamos pressa em nos libertar”. (CAILLOIS, 2017, p. 36)

Por sua vez, ndo resta davida de que o jogo deve ser definido como uma
atividade livre e voluntaria, fonte de alegria e divertimento. Muitos autores trabalham
com a perspectiva de que o ‘jogo’ € livre ou envolve liberdade. Porém, nao devemos
confundir a liberdade com a auséncia de regras que estabelecam as diretrizes de
como o jogo deve ser realizado. O autor complementa ainda que o jogo s6 existe
guando os jogadores desejam jogar e também podem ter a liberdade em algum
momento de dizer “ndo jogo mais”.

Caillois faz sua contribuicdo sobre a definicdo de jogo, enumerando as

seguintes caracteristicas:

1°) livre: a qual o jogador ndo pode ser obrigado, pois o0 jogo perderia
imediatamente sua natureza de divertimento atraente e alegre;

2°) separada: circunscrito em limites de espaco e de tempo
previamente definidos;
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3°) incerta: cujo desenrolamento ndo pode ser determinado nem o
resultado obtido de antem&o, pois uma certa liberdade na necessidade
de inventar é obrigatoriamente deixada a iniciativa do jogador;

4°) improdutiva: pois ndo cria nem bens, nem riqueza, nem qualquer
tipo de elemento novo; salvo deslocamento de propriedade no interior
do circulo dos jogadores, resulta em uma situacao idéntica aquela do
inicio da partida;

59 regrada: submetida as convencfes que suspendem as leis
ordinarias e gque instauram momentaneamente uma legislacdo nova,
a Unica que conta;

6°) ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica de uma
realidade diferente ou de franca irrealidade em relacdo a vida
cotidiana. (CAILLOIS, 2017, p. 42)

Analisando a contextualizacdo de Caillois, a primeira caracteristica esta
associada a segunda caracteristica citada por Heidegger, pois, sem motivacdo ou
vontade, 0 jogo n&o acontece, ou acontece nao de forma livre. A segunda e a quinta
caracteristicas estdo condicionadas as regras do jogo, pois espaco e tempo definidos
fazem parte de uma regra, e deve ser oficial e de conhecimento de todos, que
necessitam cumpri-las. A terceira caracteristica tem ligacdo com a primeira
caracteristica de Heidegger, quando se relaciona com a questdo da incerteza e do
improviso do jogador que pode gerar diferentes resultados, mas € Gbvio dentro da
regra.

Um jogo pode até ndo gerar um bem ou riqueza, mas gera algum tipo de
sentimento, seja bom ou ruim. Mas, sera que um jogo de azar ndo produz bens, ou
tira os bens, se formos pensar em apostas? E uma dlvida razoavel. Por fim, a
condicao de um jogo ser ficticio e fora da realidade, talvez uma das questdes que
envolvem a liberdade e estar saindo de um mundo real para um mundo imaginario.
De certo modo, as consideracfes do autor refletem a questdo de o jogo ser livre,
consideram o imaginario como ponto de desenvolvimento do jogo, 0 emprego de
regras estabelecidas, a imprevisibilidade de seu resultado, escape da realidade e nao
necessita produzir um produto ou bem, e sim aproveitar 0 seu momento como
divertimento ou entretenimento.

Todas essas caracteristicas, quando trazemos em relacdo ao ensino-
aprendizagem, vemos que 0 jogo mostra-se recurso interessante para que mantenha
os alunos motivados. Jogar por jogar, ou por obrigatoriedade pode ndo exercer um
resultado esperado aos aprendizes, pois o estdo fazendo apenas por obrigacdo. E
algo que deve ser trabalhado por quem esta envolvido na construcao e na propria
dindmica do jogo.
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1.3 Classificacao ou tipos de jogos

Acredito que seja, de certo modo, complexo relatar todos os tipos de jogos
existentes, desde os que envolvem os jogos de forca e destreza, como aqueles que
envolvem o raciocinio l6gico, ou o simples divertimento. Além dessa classificacao,
também é importante compreender como um jogo é constituido, e ai vem outro
contexto de alta complexidade, pois os elementos podem ser diversos.

Wittizorecki; Damico; Schaff (2012) classificam os jogos em: quanto ao local
(campo ou saldo); quanto a dificuldade (pequenos jogos, grandes jogos); quanto a
intensidade (jogos ativos, jogos moderados, jogos calmos); quanto a funcgbes
especiais (jogos de competicdo, jogos sociais, jogos de imitacdo, jogos populares,
jogos cooperativos, jogos simbolicos); quanto a formacao (em colunas, em fileiras, em
circulos). Sem entrar em detalhes, estas séo algumas das variacdes com as quais um
jogo pode ser constituido.

Todas elas relacionadas aos jogos pressupdem caracteristicas em sua
construcdo, elementos que formam uma l6gica, um contexto, uma histéria, uma
sequéncia de fases, e porque ndo geram o ‘inesperado”, sendo um elemento
associado ao desafio. Um jogo simples, de certo modo, pode entreter mais do que um
jogo complexo, no qual a dificuldade em conhecer seus elementos pode causar uma
sensacao de que nao é possivel aprendé-lo mesmo facilmente, mas que, por sua vez,
se torna extremamente desafiante.

Caillois (2017) destaca as variagbes de um jogo, como 0s jogos da sociedade,
de destreza, de azar, jogos ao ar livre, de paciéncia, de constru¢ao, entre outros.
Mesmo dentro de diversas variacdes, 0s jogos proporcionam desenvoltura, de risco
ou de habilidade, apoiada em sensacdes de descanso ou de divertimento, podendo
relaxar e distrair.

Um dos estudos e consideragcdes mais importantes sobre os tipos ou
classificacdo de jogos € definida por Caillois, que, depois de examinar diferentes
possibilidades, agrupou o0s jogos em quatro categorias distintas, conforme
demonstrado no quadro O1.

A primeira categoria é o “Agon”, que esta relacionada aos jogos de competicao,
em que se concentram qualidades como rapidez, resisténcia, forca, memoria,
destreza, engenhosidade, entre outras caracteristicas, qualidades estas que estédo

ligadas as modalidades esportivas, como o ténis e o futebol (rapidez, habilidade, etc.),
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por exemplo, assim como um jogo de xadrez ou de damas (memoria, destreza, etc.)
(CAILLOIS, 2017)

Vemos que o Agbn esta relacionado a boa parte das modalidades de
competicdo em que imperam as habilidades intrinsecas dos jogadores, seja 0 jogo
voltado a habilidade e desempenho fisico, seja ele voltado a habilidade intelectual ou

destreza do jogador.

Quadro 1: Categoria de Jogos de acordo com Caillois

Estimulo AGON ALEIA MIMICRY ILINX
(Competicao) (Sorte) (Simulacéao) (Vertigem)
PAIDIA corrida, luta, | lengalengas, | Imitacéo pirueta,
atletismo etc. | cara ou coroa | infantil carrossel
ilusionismo
boxe, bonecas,
esgrima, mascara
futebol
bilhar, apostas, ‘atracbes de
damas, roleta feira”
LUDUS xadrez
competicbes | loteriaem teatro e sKi,
esportivas geral espetaculos | alpinismo,
em geral acrobacias

Fonte: Caillois, 2017, p. 80

A segunda categoria é a “Alea”, que esta relacionada aos jogos cujo resultado
nao depende da habilidade intrinseca do jogador, sendo o destino ou a sorte 0 que
define o vencedor. S&o caracteristicas dos jogos como a roleta, cara ou coroa, 0
bacard, a loteria, etc. Neste caso, o jogador é passivo, ndo desenvolve sua destreza
e habilidade e sua estratégia é baseada em suposicées, historicos ou em sua propria
confianca, que ndo sugere um resultado provavel. (CAILLOIS, 2017)

E por certo determinar se um jogador tem mais ou menos sorte? Com que base
cientifica podemos determinar isso? De qualquer maneira, € um jogo e que permeia a
cultura dos povos até os tempos atuais. Sintetizando e reforcando, € importante
clarificar que jogos de azar estdo relacionados a sorte ou ndo no jogo, ou seja, qguando
este ndo depende da habilidade do jogador, de um fator ndo controlado como por
exemplo, em uma disputa de cara e coroa, em que ndo é possivel prever o seu

resultado. Podemos até contestar essas possibilidades em estudos como
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probabilidade, movimento, peso do objeto, que podem, de alguma maneira, dizer se
€ possivel dar mais cara ou coroa ao jogar uma moeda.

A terceira categoria € o “Mimicry”, que esta relacionada a um jogo ficticio,
teatral, imaginario. Mimica e disfarce sdo assim os impulsos complementares dessa
classe de jogos. Na crianga, trata-se primeiro de imitar o adulto. A menina brinca de
mamae, de cozinheira, de lavadeira, de passadeira; o menino finge ser um soldado,
um mosqueteiro, um agente de policia, um pirata, um caubs6i, um marciano.
(CAILLOIS, 2017)

O Mimicry retrata aspectos de brincadeiras ludicas, dos jogos infantis, da
encenacdo, caracteristicas que ja ndo envolvem tanta competitividade, mas talvez
tenham um papel fundamental no desenvolvimento, nas relacdes, e podemos
considerar a forma mais natural do ludico, na qual se expressa a questao da liberdade.

A quarta e ultima categoria, o “llinx”, esta caracterizada pelos jogos que reinem
agueles que se baseiam na busca da vertigem e que consistem em uma tentativa de
destruir por um instante a estabilidade da percepc¢ao e de infligir a consciéncia lucida
uma espécie de panico voluptuoso, associado mais ao divertimento do que ao proprio
jogo em si. Malabarismos, acrobacias, movimentos bruscos que alteram as sensacgdes
humanas, fazem parte destes jogos. (CAILLOIS, 2017)

Ja o llinx é atribuido ao jogo de destreza, de aventura, que requer um publico-
alvo especifico que testa suas limitacdes em algo que requer ndo apenas a habilidade,
o raciocinio, mas também a aventura e o perigo no qual esté inserido.

Esses tipos de jogos nos levam a observar sua construgdo com base nos
aspectos da linguagem, das simbologias, das regras, do tempo e do espaco, enfim
elementos que constituem todas as categorias de jogos. E interessante essa divisao,
mas ainda imperam todos os aspectos que determinam um jogo, como a linguagem e
a simbologia, o tempo e espaco, as regras e o julgamento.

Duas considerac¢des sao importantes mencionar. O autor considera que estas
quatro categorias ndo encobrem todo o universo dos jogos. O autor também
contemporiza que este movimento vai do ludos a paidia (quadro 01). Neste caso, a
ludicidade esta relacionada com o0s jogos regrados e sérios, enquanto que o
movimento para a paidia sdo eventos com jogos livres, que remete a liberdade de
jogar, ndo que esteja isento de regras, mas tem um carater mais flexivel, de
brincadeira e diversao. (CAILLOIS, 2017)
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O autor considera também que, mesmo havendo uma divisdo dos tipos de
jogos, é possivel que parte deles possa se misturar entre si, gerando outras categorias
combinadas, por exemplo a de “competicdo-sorte (agdn-alea); competicao-simulacro
(agbn-mimicry); competicdo-vertigem (agon-ilinx); sorte-simulacro (alea-mimicry);
sorte-vertigem (alea-ilinx) e simulacro-vertigem (mimicry-ilinx)”. (CAILLOIS, 2017, p.
123)

Além das combinacg@es citadas acima, também se considera que algumas sao
proibidas, ou incompativeis, podendo também ser contingentes, ou fundamentais.
Todas essas combinacdes demonstram quanto o jogo pode ser flexivel em sua
estrutura.

Se fizermos uma analise ou uma observacdo mais profunda, a modalidade que
mais se aproxima do contexto de ensino-aprendizagem esta relacionada ao Mimicry,
por estar mais relacionado ao imaginario, as narrativas, ao desenvolvimento em si
para tornar o evento ladico. N&o que as outras categorias ndo compreendem formas
de conhecimento, e sim também estdo embutidas no processo de aprendizagem
humana, talvez o Mimicry seja a mais veemente de todas.

Outras caracteristicas atribuidas aos jogos estdo na forma de como o
raciocinio, os enigmas e estratégias fazem parte da sua construcao. Ja vimos aqui 0
quanto o jogo expande seu propdésito em varias vertentes, e uma delas que, sem
davida, entretém seus participantes € a possibilidade de pensar e ser desafiado pela
l6gica, pelo tempo, pelas regras e por seus oponentes. Um jogo desafiante traz
consigo a necessidade de raciocinar e desvendar caminhos que busquem seus

melhores resultados. Retratando a questao dos enigmas, Huizinga destaca:

A sofistica, tecnicamente considerada como uma forma de expressao,
apresenta todas as semelhangas com o0 jogo primitivo que
encontramos no caso do predecessor do sofista, o vates. O sofisma
propriamente dito esta intimamente relacionado com o enigma, € um
trugue de combatente. (HUIZINGA, 2018, p. 165)

De acordo com o autor, os sofistas eram estudiosos e pensadores que
dominavam a arte dos enigmas; e 0s vates eram considerados 0s poetas, profetas,
adivinhos, videntes e outras diversas nomeacdes. Os sofistas e os vates utilizavam
estas habilidades para impressionar aqueles que estavam ao seu redor. Nos dias
atuais o uso de enigmas, jogos de raciocinios, a poética, entre outros instrumentos,

sao importantes preceitos para o desenvolvimento do conhecimento humano, de certo
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modo utilizado nas instituicbes educacionais em seus processos de ensino-
aprendizagem.

Huizinga (2018, p. 125) ainda contextualiza: “o enigma ou, em termos menos
especificos, a adivinhacéo séo considerados, a parte seus efeitos magicos, elementos
importantes das relagées sociais. Como forma de divertimento social se adapta a toda
a espécie de esquemas literarios e ritmicos.”, e complementa, “o jogo de perguntas e
respostas em forma de verso pode também ter uma funcdo de armazenamento de
toda uma massa de conhecimentos uteis”. (HUIZINGA, 2018, p. 141).

Aqui, podemos observar que jogos que estimulam o conhecimento e o desafio
estdo relacionados aos desvendamentos de enigmas. Esses jogos requerem as
habilidades de um jogador, e ndo necessariamente precisa haver uma competicao
com outros. Um jogo de caca-palavras, ou de enigmas, pode ser, além do jogo, um
divertimento, um passatempo, mas que, ao mesmo tempo, desenvolve o
conhecimento, a habilidade e agilidade de pensar. E certo que os enigmas s&o jogos
extremamente estimulantes para as pessoas e também para a cultura de um povo.

Em uma outra passagem, Huizinga cita o uso da Antiologia, ou raciocinio duplo,
como uma das preferidas dos sofistas. Essa forma de jogo apresenta dois cenarios
ou respostas de perspectivas diferentes, que faz admirar para aquele que nao tem o
conhecimento e reforca a habilidade dos sofistas em entreter.

Ainda relacionado aos enigmas e aos jogos de palavras, temos também uma
passagem que cita “Clearco, discipulo de Aristoteles, que escreveu uma Teoria do
Enigma, dedicada principalmente a espécie chamada griphos: um jogo humoristico de
perguntas e respostas, recebendo-se no fim uma recompensa ou um castigo”.
(HUIZINGA, 2018, p. 166)

Uma outra conotacdo expressa no jogo esta relacionada ao contexto
estratégico. Quando associado a estratégia, ndo podemos deixar a parte a questao
das guerras. Segundo Huizinga (2018, p. 101), “chamar “jogo” a guerra € um habito
tdo antigo como a propria existéncia dessas duas palavras”. As estratégias de guerras
e batalhas s&o como um jogo de caga, em que este pode determinar um resultado em
raz&do das possibilidades envolvidas na estratégia, no conhecimento do terreno e do
inimigo.

Sobre jogo e a guerra, Caillois (2017, p. 23) contextualiza que “nem a proépria
guerra é o campo da violéncia pura, mas tende a ser o da violéncia regrada”. Dentro

dessa regra, 0 jogo tem seu inicio em convenc¢des que limitam as hostilidades no
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tempo e espaco, no qual podemos compreender como 0 campo da guerra, em que se
se tem o embate, e finaliza com a assinatura de um tratado de rendicdo que define
seu fim.

E um jogo cruel, mas ndo podemos descartar esta passagem como um
componente cultural. Uma das mais celebres obras é retratada no livro A arte da
guerra, de Sun Tzu, mas também podemos associar as grandes guerras na era
medieval, como também nas duas grandes guerras mundiais.

Sem sombra de duvidas, todas as consideragdes dos autores sao benéficas ao
processo de ensino-aprendizagem. Os jogos de raciocinio e 0s jogos estratégicos,
requerem e desenvolvem habilidades cognitivas, memorizagéo, uso da légica. Esses
jogos demandam médio a alto grau de dificuldade, portanto ndo € muito facil de se
interpretar, requerem tempo e conhecimento. Os jogos estratégicos exigem uma
habilidade diferente, antecipar-se a uma situacao, construir um caminho estratégico,
enfim, definir uma estratégia.

Todas estas variantes provenientes do jogo devem, de alguma maneira, ser
aproveitadas no processo de ensino-aprendizagem, por isto é importante o
entendimento de que forma estes contextos podem ser aplicados ou atribuidos na
construgcédo de um jogo, e que resultados eles podem trazer ao desenvolvimento do

usuario.

1.4 Elementos naformacgédo do Jogo

Além da importancia do aspecto cultural, o jogo também tem uma construcéo
l6gica que envolve elementos, como a linguagem, a simbologia, um conjunto de regras
e outros elementos especificos que caracterizam cada tipo de jogo. Assim como se
torna dificil fazer um levantamento sobre todas as modalidades de jogos existentes,
também é complexo o entendimento sobre a construcdo dos jogos, como ele é
pensado, organizado, que resultados se esperam. Mas, a0 mesmo tempo, € intrigante
como foram desenvolvidos, até se considerarmos jogos antigos desde a era medieval
e aqueles jogos de que nunca nem ouvimos falar, geralmente de uma cultura
especifica. Por exemplo, uma curiosidade interessante se da em torno dos
percursores ou criadores de jogos tdo antigos como o baralho de cartas com uma

enorme variacdo de estilos, como o pdquer, o truco, 0 21, a canastra, entre outros
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diversos. O jogo de xadrez e o de damas, o domind, as brincadeiras de amarelinha,
pega-pega e outros diversos jogos e brincadeiras.

Fica também uma curiosidade de como foi pensado, como cada jogo iria
funcionar, seus participantes, as regras, os resultados, o entendimento do jogo, entre
outros fatores diversos. Temos em alguns deles regras que sao intocadas, seja pela
perfeicdo de seu funcionamento, seja por uma questao cultural, ou seja, 0 jogo
funciona deste jeito e assim que deve ser jogado.

A ideia foi abordar um pouco das caracteristicas que compdem um jogo, ou
seja, alguns elementos fundamentais. Estas caracteristicas sao explanadas de forma
genérica, ou seja, ndo especificam apenas uma ou outra modalidade de jogo, até
porque explorar estas caracteristicas incorreria em um universo de informacdes de
certa forma ilimitada.

Uma das primeiras caracteristicas, que ja traz grande destaque, envolve a
simbologia e a linguagem dos jogos, podendo ser considerados 0s principais meios
de comunicacdo ou transmissao de informacdes diretas e objetivas, e por que néo
considerar como um dos principais elementos na caracterizacdo e formacdo de um
jogo. E por meio destes elementos que identificamos o seu funcionamento e
aprendemos a jogar.

Caillois (2017, p. 17) contextualiza que, “o termo jogo designa ndo apenas a
atividade especifica por ele nomeada, mas também a totalidade de imagens, dos
simbolos ou dos instrumentos necessarios a essa atividade ou ao funcionamento de
um conjunto complexo”. Neste caso, o autor afirma ser necessario estar 0 jogo
identificado por meio destas imagens e simbolos para compreender como funciona,
como em um jogo de cartas, ou em um jogo de xadrez.

Apesar de esses elementos terem a sua importancia na formacéao do jogo, para
se ter um conhecimento mais aprofundado de seu uso, teriamos que fazer uma
pesquisa mais verticalizada sobre um determinado tipo de jogo. Os estudiosos sobre
a tematica dos jogos ndo aprofundam na construcdo destes elementos, apesar de
considerarem a sua importancia.

Porém, se refletirmos bem, na construcdo de um jogo, seja ele de tabuleiro,
cartas, esportivo ou uma simples brincadeira, todos estes elementos tém um sentido
proprio, uma historia a ser contada. Os jogos tém sido bem difundidos na educacéo,
principalmente da crianca, e a questdo da simbologia, das imagens, dos numeros

facilita o processo de educacdo, memorizacéo e facilita a narrativa acerca do jogo.
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Porém, um contexto ludico bem explorado e associado aos simbolos e imagens
esta na narrativa. Ela envolve como a histéria do game se desenvolvera, € como se 0
roteiro fosse descrito a partir dos personagens e elementos que compdem esta
narrativa. Resumindo, a narrativa faz parte do processo na constru¢do do game, mas,
para isso, 0s elementos que envolvem as imagens e os simbolos sdo essenciais.
(MATTAR, 2010; SANTAELLA, 2018)

Dentro do processo de ensino-aprendizagem, as imagens, os simbolos e a
narrativa sdo aspectos que chamam a atencdo dos alunos e seu conhecimento e
observacéo sdo importantes para definir as estratégias do jogo. Esse conhecimento €
tdo importante que pode determinar o vencedor.

Uma outra caracteristica do jogo se relaciona com o tempo e espaco. O tempo
delimita o periodo em que este jogo se executa, e 0 espaco esta relacionado ao campo
do jogo, constituindo este como elemento magico, como uma arena, por exemplo, na
gual somente aqueles que estao habilitados podem participar. Huizinga descreve esta

guestdo como:

A limitagdo no espago é ainda mais flagrante do que a limitacdo no
tempo. Todo jogo se processa e existe no interior de um campo
previamente delimitado, de maneira material ou imaginéria, deliberada
ou espontanea. [...] A arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o
templo, o palco, a tela, o campo de ténis, o tribunal etc., tém todos a
forma e a funcdo de terrenos de jogo, isto é, lugares proibidos,
isolados, fechados, sagrados, em cujo interior se respeitam
determinadas regras. Todos eles sdo mundos temporarios dentro do
mundo habitual, dedicados a pratica de uma atividade especial.
(HUIZINGA, 2018, p. 13)

Nesta contextualizagao, fica clara a questao do aspecto do espago, em que 0
jogo é desenvolvido em uma area delimitada ou previamente definida, e cada jogo tem
um aspecto proprio e que € regido por regras que regulamentam como se
desenvolvera. E interessante como o aspecto das imagens prevalecem, assim como
as informacoes e as linguagens também sao fundamentais. Nesta area, ou espaco, é
gue o jogo se desenvolve. Huizinga complementa como toda esta magia que envolve

este espaco é propiciada pelo jogo, como se |é:

Enumeremos uma vez mais as caracteristicas que consideramos
proprias do jogo. E uma atividade que se processa dentro de certos
limites temporais e espaciais, segundo uma determinada ordem e um
dado numero de regras livremente aceitas, e fora da esfera da
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necessidade ou da utilidade material. O ambiente em que ele se
desenrola é de arrebatamento e entusiasmo, e torna-se sagrado ou
festivo de acordo com a circunstancia. A¢cdo € acompanhada por um
sentimento de exaltacdo e tensdo, em seguida por um estado de
alegria e de distensao. (HUIZINGA, 2018, p. 147)

O autor destaca a importancia do tempo, do espaco e das regras, em como
este conjunto cria uma atmosfera para a ambientagéo do jogo e como este conjunto
de caracteristicas se mistura aos aspectos emocionais e comportamentais daqueles
que participam ou nao do espetaculo, criando toda uma atmosfera caracteristica do
evento.

Caillois (2017) define que as condi¢des dadas ao jogo em relagcédo ao tempo e
espaco definem as caracteristicas dos jogos, como ocorre com o tabuleiro de xadrez,
o estadio, a pista, o campo, o ringue, etc. O que acontece fora desse espaco ndo tem
importancia, mas sair do local do jogo por erro, acidente ou necessidade, desqualifica
0 jogador ou acarreta uma penalidade.

O autor complementa que o mesmo vale para o tempo: a partida comeca e
acaba ao sinal dado e sua duracao muitas vezes € definida de forma antecipada, ndo
podendo sair antes ou interromper, podendo até ser prolongada. Assim como no
espaco, ndo atender ao tempo também pode gerar penalidade. (CAILLOIS, 2017)

Nesta mesma linha de pensamento, Macedo (2009) descreve que o tempo esta
dentro de cada jogada, entres as jogadas, e no inicio e fim da partida. Um ponto
interessante citado pelo autor € que uma partida sempre se inicia em condicdes iguais
para os jogadores e que, com o0 passar do tempo, ela vai se transformado em razao
das jogadas e estratégias. Também que um jogo nem sempre sera repetido, ou seja,
terd novas narrativas, novas sensacoes, nao é algo unico ou rotineiro. Este estado de

repeticdo é destacado também por Huizinga.

Uma de suas qualidades fundamentais reside nesta capacidade de
repeticdo, que ndo se aplica apenas ao jogo em geral, mas também a
sua estrutura interna. Em quase todas as formas mais elevadas do
jogo, os elementos de repeticdo e de alternancia (como no refrain)
constituem como que o fio e a tessitura do objeto. (HUIZINGA, 2018,
p. 13)

Em relac@o ao tempo e ao espaco, o tempo diz respeito a duracdo e, enquanto
esta decorrendo, relaciona-se ao movimento, mudanga, alternancia, sucessao,

associacdo, separacao, ou seja, aos diversos resultados que ocorrem na base do



32

tempo. Em relacdo ao espacgo, propriamente se contextualiza ao local do jogo, cada
um com suas caracteristicas especificas, tornando-se o palco principal do evento, seja
em uma quadra, ou em um tabuleiro. (HUIZINGA, 2018)

O autor ainda descreve que “o tempo em que 0 jogo se inicia e, em determinado
momento, “acabou”. Joga-se até que se chegue a um certo fim. Enquanto esté
decorrendo, tudo é movimento, mudanga, alterndncia, sucessdo, associacao,
separagao.” (HUIZINGA, 2018, p. 12)

Durante o jogo, em que o tempo € regido por regras, ou porgue nao, também
pode ser livre, até que algum momento ele cessa, a alternancia e a sucessao de
fatores sdo aspectos intrinsecos do jogo, em que 0s acontecimentos delineiam
situacdes que fazem com que 0 jogo seja atraente e interessante, até 0 momento em
gue se encerra. O fator tempo fica presente, segundo o autor, mesmo depois que 0
jogo é finalizado, mas permanece vivo na meméria todo o seu acontecimento.

Mas, ndo seria contraditéria a questdo do tempo e do espaco diante das
préprias manifestacdes dos autores quando diz que o jogo é livre, jogamos quando
quisermos, e se quisermos? Sim, o jogo € livre, as questdes do tempo e do espaco,
assim como as regras, sdo elementos que compdem o jogo e que, de certo modo,
proverdo toda a emogao ou aventura em sua participagao.

Caillois, ao considerar a liberdade com os principios impostos pelos jogos,
afirma que:

E preciso uma renovacgéo constante e imprevisivel da situagéo, como
ocorre em cada ataque ou em cada resposta na esgrima ou no futebol,
em cada troca de bola no ténis, ou ainda no xadrez toda vez que um
dos adversarios move uma pec¢a. O jogo consiste na necessidade de
encontrar, de inventar imediatamente uma resposta que € livre dentro
dos limites das regras. (CAILLOIS, 2017, p. 39)

Esta afirmacao do autor coloca, lado a lado, a questao da liberdade do jogo em
convivio com as regras estabelecidas, e, dentro destas, se relaciona a questdo do
campo do jogo.

Se analisarmos bem, o tempo e 0 espagco de jogo servem como uma
organizacao ou ordem do jogo. No caso do jogo livre, este tempo e espaco podem ser
diferentes, mas combinado com seus participantes, que podem cessar a qualquer
momento. Porém, quando temos um jogo oficializado, estes elementos sdo impostos

de forma obrigatéria, mas que faz parte de seu contexto e os jogadores até os utilizam
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como elemento estratégico, como jogar com o “tempo”, ou usar o “espag¢o” de uma
forma estratégica.

Na educacao, o tempo e 0 espaco também sdo importantes e, de certa forma,
tém toda uma regra para definir o local em que havera a atividade ludica, a propria
organizacdo do espaco, as delimitacdes de onde e como 0 jogo ocorrerd, assim como
0 tempo em que este vai acontecer. Essas definicbes também remetem a uma questao
de ordem ou organizacéo.

Uma outra caracteristica também importante e rege a conducéo de um jogo se
refere as suas “regras”. Este aspecto importante denota ordem ou organizacéo,
delimita como o jogo sera jogado e quais séo as diretrizes. Partindo do pressuposto
de que as regras fazem parte do jogo, também €& exposta a questdo sobre o jogo ser
“livre”, e € nisso que se fundamenta a liberdade sobre o ato de jogar. Caillois expde o
contexto de liberdade do jogo como:

“Um jogo ao qual féssemos forgados a participar deixaria imediatamente de ser
jogo: tornar-se-ia uma obrigacado, um fardo que teriamos pressa em nos libertar”.
(CAILLQOIS, 2017, p. 36)

Segundo Silva e Franco (2018), os jogos tém regras claras, com comeco, meio,
fim, além de vencedor (ou vencedores). J& a brincadeira pode ser entendida como
uma atividade espontanea. Nesse contexto, podemos ver que o0 autor associa as
regras com o tempo (comeco, meio e fim) e com o seu resultado (vencedor), mas na
brincadeira, estas regras sdo mais abertas, sem o rigor extremo de um jogo que
precisa ter regras definidas.

Sobre este contexto, Huizinga (2018, p. 14) destaca que “todo jogo tem suas
regras. Sao essas que determinam aquilo que “vale” dentro do mundo temporario por
ele circunscrito. As regras de todos 0s jogos sdo absolutas, e ndo permitem
discussao”.

E 6bvio que toda regra esta condicionada também as excecées, mas, no caso
do jogo, estas tém que ser diminuidas ao maximo para que o jogo néao fiqgue muito
travado, perdendo sua caracteristica essencial de como sera desenvolvido. Também,
se analisarmos bem, a questao da regra, de um certo modo, contradiz a questédo de o
jogo ser livre, mas também é fato que, de acordo com as regras estabelecidas, isso
pode ser amenizado.

A regra também estabelece a questdo da conduta do jogador. Huizinga (2018,

p. 14) destaca que “o jogador que desrespeita ou ignora as regras € um “desmancha-
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prazeres”. Este, porém, difere do jogador desonesto, do batoteiro, ja que o ultimo finge
jogar seriamente o0 jogo e aparenta reconhecer o circulo magico’. Nesse caso, &
possivel que a regra estabeleca também uma punicéo ao jogador que néo a atender.

Ja Caillois (2017, p. 19) descreve que “todo jogo € um sistema de regras que
definem o que é ou 0 que ndo é do jogo, ou seja, 0 permitido e o proibido. Essas
convencdes sdo ao mesmo tempo arbitrarias, imperativas e inapelaveis”. Esta
contextualizacao descreve o quanto a regra tem for¢a dentro do jogo, porém contradiz
o sentido de liberdade, em que nao se pode o ‘jogador’ ter a sua prépria regra, e sim
necessario seguir uma ja estabelecida coletivamente para o jogo.

O autor complementa este contexto, considerando que o jogo tem “a liberdade
gue deve permanecer no seio do proprio rigor, para que este adquira ou conserve sua
eficacia”. (CAILLOIS, 2017, p. 20)

Em relacdo as regras, Kishimoto descreve:

No segundo caso, um sistema de regras permite identificar, em
qualquer jogo, uma estrutura sequencial que especifica sua
modalidade. O xadrez tem regras explicitas diferentes do jogo de
damas, loto ou trilhas. Sdo as regras do jogo que distinguem, por
exemplo, jogar buraco ou tranca, usando 0 mesmo objeto, o baralho.
Tais estruturas sequenciais de regras permitem diferenciar cada jogo,
permitindo superposicdo com a situagdo ladica, ou seja, quando
alguém joga, esta executando as regras do jogo e, a0 mesmo tempo,
desenvolvendo uma atividade ludica. (KISHIMOTO, 2011, p. 20)

Neste caso, percebemos que a regra € necessaria para especificar como se
deve jogar, ter um padréo a ser obedecido, que ndo deve ser confundido com o fato
de o “jogo ser livre”, conforme citado anteriormente. A liberdade do jogador esta em
compreender regras e definir estratégias favoraveis. I1sso, de um certo modo, esta
associado ao desenvolvimento, a partir do momento em que se compreende como
funciona o jogo e se descobre como extrair o melhor de si para alcangar o resultado
desejado.

Este contexto de liberdade, segundo Kishimoto (2011), esta em consonancia
com a orientacdo exposta por Huizinga (2018) e também citada por Caillois (2017),
abordando a liberdade de acédo do jogador, os limites de espaco, tempo e as
incertezas que 0 jogo propicia.

Porém, tornam-se inevitaveis as mudancas da caracteristica do jogo, em que a

formalizacdo ou implementacéo de regras, ou o estabelecimento de critérios, tende a
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tornar 0 jogo mais competitivo, ou mais justo, atraente, instigante, seja qual for a
caracteristica que se propicie, as mudancas ou alteracdes sdo necessarias, mesmo
gue acabe de certo modo tirando a liberdade de se jogar naturalmente. Diante dessas

mudancas, Huizinga enfatiza que:

Desde o ultimo quartel do século XIX que os jogos, sob a forma de
esportes, vém sendo tomados cada vez mais a sério. As regras se
tornam cada vez mais rigorosas e complexas, sdo estabelecidos
recordes de altura, de velocidade ou de resisténcia superiores a tudo
gquanto antes foi conseguido. [..] Ora esta sistematizacdo e
regulamentacdo cada vez maior do esporte implica a perda de uma
parte das caracteristicas lidicas mais puras. Isto se manifesta
nitidamente na distingdo oficial entre amadores e profissionais.
(HUIZINGA, 2018, p. 219)

De certo que, mesmo tirando esta liberdade, 0 jogo ndo deixa de ser menos
atraente e instigante, mas essas alteracdes podem dificultar a esséncia natural do
jogo, porém, se imaginarmos que este jogo pode ser praticado de forma amadora,
teremos uma regra menos rigida, mantendo o seu contexto ludico de divertimento e
que, quando se profissionaliza, passa a ter uma caracteristica mais séria e
competitiva.

Os jogos tém multiplas caracteristicas quanto ao seu tipo e aos objetivos
propostos. Essas caracteristicas ndo definem apenas os jogos de tabuleiros, duelos e
brincadeiras, mas também sao definidos pelo teatro, musica e debates, este ultimo
como um jogo de interesses.

Alves e Coutinho (2017, p. 24) afirmam: “Um jogo consiste em uma atividade
com regras. Nem sempre as regras do jogo sao claras e visiveis para o jogador no
inicio do jogo. Muitas vezes elas precisam ser descobertas pelo jogador’. Aqui
podemos considerar que as regras podem ser utilizadas como elemento estratégico
do jogo, em que o jogador as utiliza para poder ter uma vantagem.

Santaella (2009) descreve que, sem regras, quaisquer jogos de quaisquer tipos,
NAo apenas 0s jogos computacionais, seriam impossiveis. Todo jogo comega com um
conjunto de regras que guiara os jogadores ao longo dos seus diferentes estagios, em
direcdo a um alvo. Essa € a base que sustenta a possivel estrutura e o significado de
um jogo. Um jogo deve ser autoexplanatério, e as regras sdo os elementos que

desempenham essa funcgao.
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Em suma, as regras servem como elemento de orientag&o, de organizagéao, de
justica, e sua contestacao deve ser provada quando nao estiver caracterizado que as
regras foram utilizadas adequadamente. Na educacéo, as regras muitas vezes sao
direcionadores do ensino-aprendizagem, ou seja, 0 aluno, para poder jogar, utiliza
regras que séo estipuladas para a sua condugéo.

De certo modo, uma regra, quando é de conhecimento de todos e ndo héa
objecdes, teoricamente ndo deveria ser contestada. Porém, sempre havera situacoes
em que esta podera ser contestada e também alvo de indignacdo pelos jogadores,
deixando-os inconformados com o resultado do jogo. Porém, convenhamos que um
jogo sem regras deve gerar arbitrariedades e falta de ordem, que também pode
acarretar a desmotivacdo ao jogar. E certo que, por muitas vezes, as regras podem
gerar injusticas, ou nem sempre o melhor vence, em razdo de uma regra. Mas, faz
parte do jogo.

No processo de ensino-aprendizagem, as regras de um jogo acabam até sendo
instrumento utilizado pelo professor para poder fazer a mediacdo de uma atividade
ldica. Também, por meio das regras, cria-se 0 cenario em como a atividade
decorrerd, e ndo sera surpresa se houver dividas e indagacdes sobre se 0s critérios
estdo adequados ou ndo, e ai, novamente, vemos que as regras é que definem este
guestionamento.

Um outro ponto interessante sobre a questdo do uso de regras é em relacédo ao
resultado do jogo, pois ele é um instrumento que podera definir que foi justo ter um
vencedor dentro dessas regras. Pode até haver uma situagdo contraria, ou seja, ndo
necessariamente quem perdeu teve justica, pois jogou melhor, mas o resultado néo
veio. Este talvez seja um dos mistérios dos jogos.

Assim, podemos considerar uma outra caracteristica do jogo, a questao de um
resultado ou julgamento do jogo, ou seja, como é determinado o vencedor. Acerca
desse contexto, Huizinga destaca:

As maneiras segundo as quais os homens sdo capazes de competir
pela superioridade sdo tdo variados quanto os prémios que sdo
possiveis de se ganhar. A decisédo pode ser dada pela sorte, pela forca
fisica, pela destreza ou pela luta armada. Também pode haver
competicbes e coragem e resisténcia, habilidades, conhecimentos,
fanfarronice ou astlcia. E possivel que exija uma prova de forca ou a
apresentacdo de uma obra de arte; o que se peca a forja de uma
espada ou a invencdo de rimas engenhosas. Pode-se solicitar
resposta a determinadas perguntas. A competicdo permite-se assumir
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a forma de oraculo, de uma aposta, De um julgamento, de um voto ou
de um enigma. Mas, seja qual for a forma sob a qual se apresente, é
sempre de jogo que se trata, e é sob este ponto de vista que devemos
interpretar sua funcao cultural. (HUIZINGA, 2018, p. 119)

Analisando a contextualizagéo do autor, em um primeiro momento, percebe-se
que o jogo traz algo relacionado ao reconhecimento, ao merito que o jogador recebera,
e porgue nao as premiacdes. Também se considera algumas das formas como se
dara o vencedor, porém néo estabelece um critério especifico, apenas relacionado ao
tipo de potencial do jogador que pode definir o resultado de um jogo. O autor refor¢ca
que, apesar de haver um julgamento ou resultado, no fim o que prevalece é a funcéo
do jogo como elemento cultural.

Em um outro contexto, Huizinga retrata como o resultado do jogo pode ser

relacionado ao objetivo central, que é a vitéria obtida pelo jogador, como se observa:

Jogamos ou competimos “por” alguma coisa. O objetivo pelo qual
jogamos e competimos € antes de mais nada e principalmente a
vitéria, mas a vitéria € acompanhada de diversas maneiras de
aproveitd-la — Como por exemplo a celebragdo do triunfo por um
grupo, com grande pompa, aplausos e ovacdes. Os frutos da vitoria
podem ser a honra, a estima, o prestigio. Via de regra, contudo, esta
ligada a alguma coisa mais do que a honra: uma coisa que esta em
jogo, um prémio, o qual pode ter um valor simbdlico material, ou entéo
puramente abstrato. Pode ser uma cépia de ouro ou uma joia, a filha
de um rei ou uma soma tribo. A “aposta”, que em latim pode dizer-se
vadium (em alemao Wette, em inglés gage), € um “penhor” no sentido
de um objeto puramente simbdlico que é atirado dentro do campo de
jogo a titulo de desafio. (HUIZINGA, 2018, p. 58)

Nesse contexto, o autor descreve que o ser humano é de certo modo
competitivo e que o objetivo central é a vitéria. O prémio obtido pode ser expresso de
varias formas, desde o reconhecimento pessoal até as mais diversas prendas
ofertadas. Essa premiacao é um dos fatores conhecidos do jogo, ou seja, 0 que iremos
ganhar ao seu final. Contudo, o prémio em si ndo necessariamente é o aspecto
principal e, como citado anteriormente, muitas vezes o reconhecimento & até maior
que o prémio material.

Caillois (2017, p. 117) descreve algumas caracteristicas que também se
assemelham ao que um resultado do jogo pode ser motivador, como: “a necessidade
de se afirmar, a ambicédo de se mostrar o melhor; o gosto pelo desafio, pelo recorde,

ou simplesmente pela dificuldade vencida; [...] a de elucidar um mistério, um enigma,;
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uma prova de forga, de destreza, de rapidez[...]". Porém, o autor também destaca que
€ preciso aceitar de antemao o eventual fracasso, a falta de sorte ou a fatalidade,
aceitar a derrota sem colera, nem desespero. Quem se irrita ou se lamenta se
desacredita.

Na atualidade, muitos autores discutem como um jogador se motiva para poder
ficar compenetrado durante a participacdo em um jogo. A esta resposta o que mais se
debate sdo as recompensas intrinsecas e extrinsecas. Santaella et al (2018) e Krajden
(2017) trazem um contexto importante sobre a motivacao intrinseca e extrinseca. No
caso da motivagdo intrinseca, esta ocorre por um prazer interno, pela motivagdo
propria do jogador, por ter um prazer pessoal, sem forcar algo. J& a motivagéo
extrinseca depende de fatores externos, por exemplo, jogar em razdo de um ganho
financeiro (aposta), ou jogar por obrigacdo, quando ndo se tem vontade, mas é
necessario fazer o mesmo.

E no processo educacional, o jogador € motivado por fatores internos ou
externos, o que realmente estd em jogo como aprendizado? Muitos autores
compreendem que o fator intrinseco esta na sua motivagdo em aprender, movido pelo
proprio desafio do jogo, enquanto as recompensas extrinsecas estéo relacionadas as
notas, a atingir o apice sobre o jogo, ou até mesmo pela competicdo com o0s seus
oponentes.

E possivel compreender, na afirmacéo do autor, que os resultados de um jogo
sao influenciados pelas caracteristicas comportamentais, que vao do aspecto positivo
ao negativo. As duas situagdes podem influenciar o resultado de um jogo, mesmo
antes de sua finalizagao.

De forma geral, podemos -considerar que todos o0s elementos aqui
compreendidos (linguagem, simbologia, tempo, espaco, regras e resultados) sao
elementos basicos e essenciais para a constituicdo de um jogo e que cada um destes
elementos tem caracteristicas diferenciadas. Isto é que torna o jogo diferente e
atraente. Alguns mais estaticos em suas regras como um jogo de tabuleiro, mas com
situacOes diversas durante a execucdo do jogo, e outros mais expansivos, ou com

diversas possibilidades diferentes, como o jogo de cartas e suas diversas vertentes.

1.5 Ainfluéncia do jogo no comportamento humano
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De certo que o contexto relacionado ao comportamento humano seja uma das
caracteristicas mais interessantes que o jogo e o ludico possam trazer como objeto
de estudo. E inevitavel ndo estabelecer a conexdo com as emocgdes e o
comportamento humano, tanto por quem participa do jogo como para aquele que
assiste a ele, que torce, ou que, de alguma maneira, esteja envolvido com o jogo que
esta sendo praticado.

Em relacdo ao comportamento e as emocdes trazidas pelo jogo, Huizinga

descreve varios aspectos que implicam esta contextualizacdo, como se observa:

O mais simples raciocinio nos indica que a natureza poderia
igualmente ter oferecido a suas criaturas todas essas Uteis funcdes de
descarga de energia excessiva, de distensdo apds um esforco, de
preparagao para as exigéncias da vida, de compensacao de desejos
insatisfeitos, etc., sob a forma de exercicios e reacdes puramente
mecéanicos. Mas nao, ela nos deu a tensao, a alegria e o divertimento
do jogo. (HUIZINGA, 2018, p. 5)

O autor aborda caracteristicas que vao desde a questdo de um esforco fisico
até uma situacédo de mudanca que o jogo pode vir a propiciar ao seu praticante, como
um objetivo de vida ou a realizacdo de um desejo, talvez como uma descarga
emocional. Ao mesmo tempo que essas caracteristicas citadas estdo presentes, nao
se deixa de perder a sua esséncia, ligada ao aspecto do divertimento e da alegria do
jogar. Ainda, de acordo com o autor, estende os sentimentos provocados pelo jogo,
guando cita outras emocdes ou ac¢des que nao se limitam apenas as brincadeiras e
ao divertimento.

Diriamos, entdo, que, na sociedade primitiva, verifica-se a presenca
do jogo, tal como nas criancas e nos animais, e que, desde a origem,
nele se verificam todas as caracteristicas ludicas: ordem, tensao,
movimento, mudancga, solenidade, ritmo, entusiasmo. S6 em fase mais
tardia da sociedade 0 jogo se encontra associado a expressao de
alguma coisa, nomeadamente aquilo a que podemos chamar “vida” ou
“natureza”. (HUIZINGA, 2018, p. 21)

Nesse ambito, o autor contextualiza que o jogo € precedido de certa ordem, na
gual podemos considerar como algo previamente definido ou organizado; que o jogo
provoca tenséo, esta ligado as emoc¢des ou comportamento que envolvem 0s seus
participantes; o0 movimento que pode ser contextualizado como uma acao fisica de
deslocamento, como a corrida entre 0s animais, ou uma brincadeira de pega-pega; a

mudang¢a que pode significar qualquer modificacdo diferente no jogo, e que esta
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mudanca de estado requer acdes diferentes para a continuidade; a solenidade que
pode indicar uma regra necessaria para que se jogue; o ritmo que pode ser maior ou
menor, dependendo do momento em que 0 jogo esta sendo realizado e que influencia
também no entusiasmo de se jogar.

Muito provavelmente sdo mais algumas de muitas outras caracteristicas que o
jogo tem como influéncia naqueles que participam. O divertimento que 0 jogo
proporciona, ou como ele acontece, de certo modo tira 0 aspecto do ritmo do cotidiano,

principalmente quando € caracterizado como um evento. E o que Huizinga define:

Existem entre a festa e 0 jogo, naturalmente, as mais estreitas
relagbes. Ambos implicam uma eliminagdo da vida quotidiana. Em
ambos predominam a alegria, embora ndo necessariamente, pois
também a festa pode ser séria. Ambos séo limitados no tempo e no
espaco. Em ambos encontramos uma combinacdo de regras estritas
com a mais auténtica liberdade. Em resumo, a festa e o0 jogo tém em
comuns suas caracteristicas principais. (HUIZINGA, 2018, p. 25)

Nesse aspecto, do jogo e dos envolvidos, os jogadores estao intrinsecamente
ligados a “celebragao”. Os festejos limitam-se ao apice, ao momento de gléria em que
se suspende o tempo, tornando apenas uma lembranca, até que 0 jogo ou competicao
retoma uma nova fase. Podemos compreender também que o jogo pode e deve ser
diferenciado em razéo de seu publico especifico, assim como as emocgdes, as regras,
o local e outras caracteristicas que estejam associadas a ele, sendo assim, o resultado
esperado também pode ser diferente para o publico nele inserido.

Retratar que o jogo € uma brincadeira, mas que também pode se tornar sério,
é uma caracteristica que inevitavelmente influencia o comportamento humano. E
natural que um jogo pode ter uma abordagem séria, por sua propria caracteristica.
Huizinga (2018) exemplifica o jogo de xadrez, em que o nivel de concentracdo é tdo
elevado que o jogo se torna sério. A seriedade, neste caso, é algo natural e intuitivo,
mas nao deixa de ter o seu aspecto ludico e de entretenimento. “O jogo e a seriedade
tém caracteristicas opostas, porém ndo é imutavel. Isso significa que 0 jogo tem
aspectos divertidos, mas também se torna sério, diante do contexto no qual ele é
aplicado, por exemplo em um jogo de xadrez”. (HUIZINGA, 2018, p. 7)

Caillois (2017, p. 141) descreve que, “0 gosto pela competi¢do, a busca da
sorte, o prazer do simulacro, a atragéo pela vertigem aparecem, certamente, como 0s

motores principais dos jogos, mas sua acao penetra infalivelmente em todo os
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aspectos das sociedades.” O autor contextualiza o gostar e o prazer que envolvem os
jogos por meio das competicbes e das simulacdes e 0 quanto este é presente nas
pessoas e na sociedade em sua totalidade.

A tensao provocada pelo jogo antes ou durante a sua execucao pode refletir,
inclusive, em seus resultados, provocando uma série de comportamentos, tanto de
alegria como de frustracdo. Este elemento também pode provocar reacdes
inesperadas e imprevisiveis, chegando ao estado de alivio apos seu desfecho. O pés-
jogo baixa esta tenséo, partindo para um estado reflexivo e, muitas vezes, o de
aceitacdo pelo resultado obtido, seja ganhando, seja perdendo. A este contexto
Huizinga destaca:

O elemento tensédo esta relacionado a incerteza, acaso. [...] O jogo é
“tenso”, como se costuma dizer. E este elemento de tenséo e solucéo
gue domina em todos os jogos solitérios de destreza e aplicagdo, como
0s quebra-cabecas, as charadas, os jogos de armar, as paciéncias, o
tiro ao alvo, e quanto mais estiver presente o elemento competitivo
mais apaixonante se torna o jogo. Essa tensdo chega ao extremo nos
jogos de azar e nas competicdes esportivas. (HUIZINGA, 2018, p. 141)

Pelo jogador, para alivio de estado de tensdo, colocam-se as expectativas
criadas em relacdo a seu propésito, sabendo que a competicdo abre precedentes
sobre o perigo, o risco, a sorte, a temeridade, e sabendo que algo esta em jogo, e que
estes elementos serdo conhecidos apenas quando 0 jogo ocorre, em grau maior ou
menor. Este conhecimento pode trazer beneficios quando utilizado como um elemento
estratégico, avaliando pontos fortes e fracos. N&o deixa ter uma questédo
comportamental embutida.

Um outro aspecto que demanda os jogos e as civilizacbes expressa-se no
guanto o jogo € envolvente em relacdo a comunidade, a reunido de pessoas e as
sensacdes causadas, criando as divisbes e separando de uma forma que podemos
distinguir cada uma destas comunidades, que os antropélogos chamam de “fratrias”.

Huizinga destaca estas comunidades no seguinte aspecto:

As comunidades de jogadores geralmente tendem a tornar-se
permanentes, mesmo depois de acabado o jogo. E claro que nem
todos os jogos de bola de gude, ou de bridge, levam a fundacao de
um clube. [...] O clube pertence ao jogo como o chapéu pertence a
cabeca. Seria demasiado simplista explicar todas as associacdes a
que os antropdlogos chamam “fratrias” (como por exemplo os clas, as
irmandades etc.) apenas como sociedades ludicas. (HUIZINGA, 2018,
p. 15)
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A ligagdo do jogo para a formagdo de comunidade torna-se relevante,
possibilitando a construcdo de uma associa¢ao ou clube e que, mesmo nao sendo
participante dessa comunidade de forma oficializada, havera de certo modo um
carisma, expresso na torcida pela vitéria de uma das partes. Em nossa sociedade
atual, este fator € presente e representado de varias formas, desde um carinho por
uma agremiacao, como uma paixao efervescente, levando ao fanatismo.

Em relacdo a estas mudancas ou alteracbes, Wittizorecki; Damico; Schaff
(2012) descrevem que, com a Revolucao Industrial no século XVIII e a ascenséo do
capitalismo na organizacdo social, o jogo e as manifestacbes ludicas foram se
isolando e ganhando um carater de irrelevancia e nao seriedade, e o tempo
despendido para o trabalho. Neste mesmo periodo de passagem na historia, Huizinga

contexta:

Cada vez mais fortemente se nos impde a triste conclusdo de que o
elemento ludico da cultura se encontra em decadéncia desde o século
XVIII, época em que florescia plenamente. O auténtico jogo
desapareceu da civilizagdo atual, e mesmo onde ele parece ainda
estar presente trata-se de um falso jogo, de modo tal que se torna cada
vez mais dificil dizer aonde acaba o jogo e comeca 0 nédo jogo.
(HUIZINGA, 2018, p. 229)

As mudancas, modificacdes ou alteragbes ndo sdo simplesmente os jogos, mas
em toda a ambientacdo e esséncia, na forma singular do espetaculo. Porém, é
necessaria uma reflexdo, em que temos que considerar que mudancas sempre Sao
bem-vindas.

Porém, mesmo que haja uma mudanca em sua esséncia, ainda prevalece a
caracteristica principal, em que o jogo ainda tem como objetivo a diversao, o brincar,
sair do mundo real e entrar em um mundo imaginario, que transcende as
responsabilidades da vida cotidiana. Atualmente, o jogo tem até um carater de
relaxamento, de distracéo, de leveza, sem tanta responsabilidade sobre a vida real.
Claro que nédo podemos deixar de lado aqueles que dependem deste jogo, que
sobrevivem deste para seu sustento.

Sobre esta transi¢cado dos jogos entre os tempos, Huizinga afirma que:

Ha fenbmenos que a geragdo mais nova considera parte do “passado”
€ que para os mais velhos continua fazendo parte de “nosso tempo”,
ndo s6 porgue os mais velhos ainda recordam pessoalmente esses
fendbmenos mas sobretudo porque eles ainda fazem parte de sua
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cultura. Essa diferenca quanto ao sentido tempo depende menos da
geracado a que se pertence do que do conhecimento que se possui das
coisas antigas novas. (HUIZINGA, 2018, p. 217)

E natural que o tempo se encarregue de mudancas e que o passado faca parte
da cultura e, para manter vivo, é necessario um esforco superior, em face das novas
possibilidades que o mundo contemporaneo oferece. E dificil opinar sobre este
contexto, pois muitos jogos, que n&o séo considerados populares, tendem a realmente
ficar mais esquecidos ao longo do tempo, e que as geracdes mais antigas devem
dominar seu conhecimento e multiplicar discipulos para manté-los vivos. Um jovem
pode ter admiracao por um jogo considerado antigo ou praticado pelos mais velhos.

Desde o inicio do século XX, o mundo tem passado por enormes
transformacdes em todas as areas do conhecimento e também no aspecto
comportamental. Mesmo com todas as transformacdes sociais, econémicas,
tecnoldgicas, comportamentais e outras diversas influéncias, o jogo ainda permanece
vivo em nosso cotidiano. E 6bvio que as mudancas ao longo dos tempos geraram
novas caracteristicas e um novo dinamismo ao conceito de jogo e de ludico.

Quando nos deparamos com jogos mais populares, como o futebol, as
modalidades olimpicas, um jogo de domind, os jogos de cartas, € mais facil que esses
vao passando de geracdo em geracao e que nunca serdo considerados como jogos
velhos ou antigos.

Em relacdo a manutencdo ou mudanca sobre 0s jogos, Huizinga considera:

Procurar ver se ha um contetdo ludico na confusé@o da vida moderna
pode levar-nos a conclusdes contraditérias. No caso do esporte temos
uma atividade nominalmente classificada como jogo, mas levada a um
grau tal de organizacao técnica e de complexidade cientifica que o
verdadeiro espirito ludico se encontra ameacado de desaparecimento.
(HUIZINGA, 2018, p. 221)

Talvez neste contexto o autor demonstre uma preocupagdo com as mudancas
gue o tempo encarrega de construir no jogo, de uma forma mais mecanizada,
extraindo sua esséncia natural. Como ja comentado anteriormente, as mudancas séo
de certa forma naturais e adaptativas, mas também é de compreender a preocupacao
do autor sobre o quanto essas mudancas interferem na esséncia do jogo. Algo que
tem sido frequente na mudancga dos jogos envolve, de certo modo, 0 uso da

tecnologia. A facilidade e a aplicacdo cada vez mais avangada faz com que se torne
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atil para a mudanca nos jogos. Porém, aqui cabe um questionamento: isto € bom ou
ruim?

Ja Caillois faz diversas abordagens diferentes sobre algumas das mudancas e
caracteristicas dos jogos na sociedade contemporanea. Algumas conotacdes tém
aspectos relacionados com as mudancas na propria sociedade. Em uma destas

passagens, o autor destaca:

A civilizacao industrial deu origem a uma forma particular de ludus: o
hobby, atividade secundaria, gratuita, iniciada e continuada para o
prazer. Cole¢do, desenho, mdusica, danca, bricolagem, pequenas
invengdes, ou seja, qualquer ocupacao que apareca em primeiro lugar
como compensatoéria da mutilagdo da personalidade provocada pelo
trabalho repetitivo, de natureza automética e parcelar. (CAILLOIS,
2017, p. 75)

O autor credita ao hobby uma atividade ladica caracteristica da civilizacédo
industrial. Se analisarmos bem, realmente tem caracteristicas ludicas, de
entretenimento, e como exposto pelo autor, era uma forma de distracao diante da vida,
desgastada pelo trabalho e cuidados com a familia.

No aspecto comportamental, o jogo, como o de azar, por exemplo, pode trazer
uma dependéncia e até mesmo um vicio, caso nao seja controlado. A obsessao pelo
ganhar se torna algo pessoal, gerando intrigas e podendo causar uma série de
sentimentos, desde alegria até angustia. Afinal, o mais importante € competir, ou
“‘ganhar” e “perder” também acabam sendo algo impactante ao comportamento do ser
humano.

Enfim, estes séo alguns dos poucos aspectos que o contexto do “jogo” ou do
ludico propicia ao comportamento humano. Atualmente, este espirito ludico sofre forte
influéncia dos valores e transformacdes da sociedade contemporanea, sobretudo no
que se refere a revolucdo tecnoldgica e digital, que modifica paradigmas de
pensamento, de sentimento e de modos de agir, agenciando novos rumos e formas
para o mesmo fenémeno.

Nesta contextualizacéo sobre a influéncia do jogo no comportamento humano,
ha muitos estudos recentes que abordam o contexto do jogo no processo educacional,
principalmente na educacao infantil, sendo amplamente debatida por autores como

Piaget, Bruner, Vygotsky, Kishimoto, Friedmann, Wallon e Elkonin.
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De certa forma, este capitulo inicial traz um panorama geral sobre 0s jogos na
cultura, suas caracteristicas, sua construgdo e a influéncia no comportamento
humano. O debate sobre o jogo em educacdo ou como processo de ensino-
aprendizagem se sustenta com base nestas premissas originarias dos jogos na cultura
humana.
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2 O JOGO COMO METODO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

A busca pelo processo de ensino-aprendizagem sempre foi permanente no
ambito educacional, gerando diversas abordagens e métodos. Este debate tem se
ampliado atualmente mediante o0s desafios de uma sociedade conectada,
notadamente no que se refere ao trabalho com as novas tecnologias. Varios sao 0s
autores que vém desenvolvendo seus estudos a partir do uso de jogos e brincadeiras
no processo de ensino-aprendizagem. Aprender brincando é provavelmente uma das
formas mais interessantes para a obtencdo do conhecimento, mas € 6bvio que isso
nem sempre foi visto dessa maneira.

O significado do termo ensino-aprendizagem consiste em um processo
pedagdgico, continuo e reciproco que leva um individuo a assimilar, entender e
colocar em prética aquilo que Ihe é ensinado (DICIO, 2020). Para compreender como
0 ensino-aprendizagem ocorre, procura-se demonstrar algumas abordagens ou
modelos propostos por alguns autores.

Compreende-se também que o aspecto ludico proporciona maior interesse e
engajamento naqueles que participam do processo de ensino-aprendizagem. Para
melhor compreensédo das concepc¢fes de ensino-aprendizagem envolvendo o jogo
como meétodo, cabe trazer aqui as argumentacdes dos autores sobre este propaésito.
Assim, primeiramente, a ideia é compreender as principais abordagens pedagodgicas
e como estas propostas contextualizam o uso do ludico. Em seguida, discutir alguns
estudos sobre como se da o processo de ensino-aprendizagem. Por fim, destacar
como os autores identificam o uso do jogo e do ludico como beneficio no processo de

conhecimento.

2.1 As Abordagens Pedagdgicas

Tema recorrente entre estudiosos em educacao, ha um consenso de que as
formas tradicionais de ensino-aprendizagem ainda praticadas pelas instituicbes de
ensino e enraizadas nos professores ja ndo envolvem tanto a atencdo dos alunos.
N&o cabe, no contexto contemporaneo, somente conhecimento transmitido por meio
exclusivo do uso da lousa, do giz e das aulas expositivas e de cunho conteudista,
sendo o professor seu condutor e transmissor do conhecimento, e o estudante um ser

passivo na recepc¢ao do conhecimento.
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Cabe aqui salientar que esta concepc¢éo nao visa colocar o professor como o
culpado por um processo de ensino-aprendizagem que nédo traga atratividade ao
aluno, mas buscar caminhos e também fazer compreender que as mudancas para
propostas mais ativas sdo necessarias, sobretudo nesse novo contexto.

Esta percepc¢ao se confirma de acordo com a afirmacao de Behrens (2006, p.
163), que considera que “a pratica pedagogica conservadora alicergada nos
procedimentos que envolvem o “escute, leia, decore e repita” deve ser ultrapassada
ainda neste inicio de século, [...].” Se observarmos bem este contexto, sugere uma
proposta estética de ensino, porém cabe aqui salientar que esta forma de ensino nao
deixa de ter seu valor, porem ndo deve ser a Unica forma de compartilhar o
conhecimento.

Para Antunes (2014), ha uma confusdo sobre o entendimento de “ensinar” e
“transmitir” um conhecimento pela repeticdo. Se o aluno ndo aprendia, ele mesmo era
responsavel por esta deficiéncia e tinha, como merecimento, o processo da
reprovacao, caracterizando um contexto mais punitivo do que construtivo.

Ainda segundo o autor, esta visdo acabou se modificando a medida que a ideia
de ensino-aprendizagem deveria ser despertada pelo interesse do aluno e também
pela competéncia do professor, que deveria explorar outros aspectos que nao fossem
apenas a transmissdo de contetudo, mas o compartilhamento do conhecimento em
situacdes estimuladoras e eficazes.

Porém, Bacich e Moran (2018) consideram que a aprendizagem por
transmissdo é importante e teve — e ainda tem - seu contexto de dominio, mas a
aprendizagem por participacdo, ao envolver desafios, questionamentos, mostra-se
mais adequada para o contexto em que vivemos. O uso de formas hibridas € uma
maneira de quebrar o processo Unico de transmissdo e trabalhar também com a
pratica, procurando equilibrar formas distintas de aprendizagem.

E interessante a considerac&o do autor, principalmente quando trata a quest&o
do processo de transmissao da informacéao, e realmente, quando isso ocorre, 0 aluno
apenas tira uma davida, pois, como a informacao ja chegou filtrada, pode ndo haver
muito o que acrescentar. Agora, quando se trabalha uma informacéo e depois a coloca
em pratica, pode ser que as duvidas sejam maiores, pois, na hora da aplicacéo, é
necessario ter o cuidado com a sua implementacgéao pratica.

Mediante essa contextualizacdo, as abordagens pedagogicas buscam

implementar diversas possibilidades na aplicacédo do conhecimento que venham a ser
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adquiridos pelos alunos, trazendo propostas que visam variar estes processos e
tornando-os mais atrativos. Também direcionam os professores para as melhores
praticas ao lecionar, visto que as mudancas comportamentais e as novas tecnologias
trazem desafios a um publico com um perfil mais ativo.

Mizukami (2019) traz cinco abordagens diferentes e contempla diversas
caracteristicas sobre cada uma, explorando desde suas caracteristicas gerais, 0
processo de ensino-aprendizagem, a metodologia, o processo de avaliacdo, dentre
outras.

Novamente, devido a extensdo do conteldo, a ideia é focar em pontos que
agreguem aos estudos propostos nesta dissertagdo, assim, 0s pontos de atencao
serdo embasados nas caracteristicas gerais no processo de ensino-aprendizagem, na
metodologia aplicada e no processo avaliativo.

A primeira abordagem € a Tradicional e tem a premissa do processo de ensino-
aprendizagem ocorrendo através da transmissao de conhecimento centrada na figura
do professor, sendo este quem dita as regras para o conhecimento e constituindo-se
a autoridade no processo de ensino-aprendizagem, com uma proposta verticalizada.
A principal critica desta escola é o papel da passividade do aluno, fruto do préprio
processo imputado por esta filosofia. Porém, Snyders (1974) considera que é o estudo
verdadeiro, principalmente quando se trata de transmitir o0 conhecimento acerca da
ciéncia e das artes. (MIZUKAMI, 2019)

Focando no ponto de ensino-aprendizagem, a autora contextualiza que, na
abordagem tradicional, os alunos séo instruidos e ensinados pelo professor, sendo a
forma de educar por meio da instrucdo, em que os conteldos e as informacdes
envolvem um processo de transmissao direta. A critica se da pela autoridade do
professor e a passividade do aluno. A metodologia consiste em aulas expositivas,
onde o professor ja traz o conteddo pronto, e o aluno apenas se limita a escuta-lo
passivamente, reproduzindo o conhecimento. A avaliacdo se da com exames orais e
escritos, em que muitas vezes o0 processo de memorizacdo € o mais utilizado pelo
aluno, para que possa obter seus resultados satisfatérios. (MIZUKAMI, 2019).

A sociedade contemporanea tem passado por enormes transformacdes em
todas as areas do saber, e um dos desafios envolve as mudangas na forma de ensinar.
A abordagem tradicional que ha muito tempo vem norteando o ensino no Brasil e que
envolve a transmissdao do conhecimento conduzido pelo professor atrai em pouco o

interesse do aluno, que vem de uma geracao conectada. Nao que esta abordagem
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seja inadequada e sem a devida importancia a ser dada, mas, de forma isolada e com
poucos meétodos de ensino aplicado, ndo é suficiente para atrair e reter a atencéo do
publico atual.

Na abordagem comportamentalista, o foco é o aprendizado empirico e por meio
da descoberta. Esta abordagem € representada por Skinner, seu principal mentor. O
processo de aprendizagem consiste na mudanca do comportamento e da mentalidade
do individuo. O contexto empirico esta baseado nas experiéncias ou na
experimentacédo planejada. O aluno € considerado como um recipiente de informacdes
e reflexdes, e o contetdo transmitido visa objetivos e habilidades que levem a
competéncia. (MIZUKAMI, 2019).

Como mencionado o processo de ensino-aprendizagem é baseado nas
experiéncias que geram o desenvolvimento por meio do comportamento, ndo havendo
modelos ou sistemas ideais de instrucéo e este depende da habilidade do professor.
Os elementos necessarios para a construcdo do conhecimento sistematizado
compreendem o aluno, um objetivo de aprendizagem e um plano para alcancar o
objetivo proposto. A avaliacdo esta ligada aos objetivos definidos no programa, e estes
sdo atingidos quando se constata que o alunos aprenderam com éxito com
experimentos obtidos, sendo esta avaliacao feita durante o programa e também no
processo final. (MIZUKAMI, 2019)

Na abordagem humanista, o foco é no sujeito em si. Esses estudos sédo
difundidos por C. Rogers e A. Neill de acordo com a autora. Esta abordagem da énfase
as relacbes interpessoais e seu crescimento resulta no desenvolvimento da
personalidade do individuo. Esta abordagem considera que o0 ensino deve ser
centrado no aluno. O professor em si ndo transmite contetdo, e sim é um facilitador,
dando assisténcia ao educando, e o conteudo vem das proprias experiéncias e
vivéncias dos alunos. (MIZUKAMI, 2019).

O método de ensino nesta abordagem tem uma importancia secundaria, ou
seja, ndo é o elemento central de proposta. Neill considera que as técnicas
audiovisuais, técnicas didaticas, recursos, meios, midia tém pouca importancia.
Apesar de criticar a transmissao de conteudo, esta abordagem néo defende que sejam
excluidas as formas de se transmitir informacdes, mas que para os alunos néo seja
algo principal, pois estas sdo mutaveis. Novamente, o aluno € que tem que buscar a
forma de conhecer, apoiada na orientacdo do professor. O processo de avaliagcéo é

um ponto de critica pois os autores consideram que prémios e notas por desempenho
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desviam o conceito de desenvolvimento. Rogers, por exemplo, defende a
autoavaliacao por parte do aluno. (MIZUKAMI, 2019)

A abordagem cognitivista tem como principal mentor Jean Piaget (1896-1980),
e considera que a construcdo do conhecimento € fundamental, a escola deve criar
métodos para que isto ocorra, havendo também relevancia a interagdo entre professor
e aluno, sendo o professor o mediador do conhecimento, criando condi¢gbes para que
o aluno vivencie o conhecimento.

Na abordagem cognitivista, 0s psicOlogos mostram como 0S processos
cognitivos do individuo, também conhecidos como 0s processos centrais, e que sao
dificeis de se observar, mas podem gerar resultados externos observaveis - envolvem
a organizacdo do conhecimento, as tomadas de decisdes, 0 processamento de
informacdes. Uma das caracteristicas € que o ensino deve ser baseado na pesquisa,
na investigacdo, na solugcdo de problemas por parte do aluno, de forma ativa e
participante do processo de aprendizagem. Resumindo, o aluno € um operério do
aprendizado, fazendo ou executando atividades de conhecimento na pratica,
estimulando seu lado cognitivo. (MIZUKAMI, 2019)

O processo de ensino-aprendizagem consiste no desenvolvimento do aluno,
que aprende dependendo da interacdo com o0 meio, a descoberta ird garantir ao sujeito
uma compreensao da estrutura fundamental do conhecimento. Como metodologia,
nao existe um modelo definido, porém valoriza o trabalho em equipe ou grupo, um
ambiente desafiador, a motivacéo para o aprendizado, o uso de jogos, e defende que
cabe ao professor planejar as situacdes para que haja o desenvolvimento da
inteligéncia do aluno. Ao criticar outras abordagens, considera que 0 ensino
programado leva a aprender, mas ndo necessariamente a criar. Quanto ao processo
avaliativo, ndo se valoriza o uso de testes, provas, notas, exames, devendo o controle
do aproveitamento por parte do aluno ser feito por multiplos critérios. (MIZUKAMI,
2019)

Por fim, temos a abordagem sociocultural, tendo seu principal mentor Paulo
Freire (1921-1977), que entende que no aprendizado devem estar articulados
aspectos culturais e sociais. Freire prioriza a educacéo do aluno como pessoa inteira,
com sentimentos e emocdes, valorizando sua participagcdo na sociedade. Esta
abordagem esta interligada ao desenvolvimento de competéncias cognitivas,

emocionais e sociais, necessitando de organizagéo didatica e planejamento por parte
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do professor. Nesse sentido, o conhecimento ndo esta embasado apenas em fatos,
mas na participacdo do aluno no processo. (MIZUKAMI, 2019)

O método na abordagem sociocultural prevé o uso de métodos ativos para o
desenvolvimento das competéncias e do conhecimento, sendo o dialogo a base para
a formacdo do aluno. Quanto ao processo de avaliagdo, também é defendida a
autoavaliacao, ou a avaliagcdo mutua por professores e alunos. (MIZUKAMI, 2019)

De todas as abordagens, a autora menciona o jogo dentro da abordagem
cognitiva:

O jogo adquire importancia fundamental em sua aplicacdo ao ensino.
Tem por objetivo descobrir novas estratégias, e cada fase de
desenvolvimento do ser humano € caracterizada por uma
conformacgdo Unica especial, indo desde o jogo individual, o jogo
simbdlico, o jogo pré-social, ao de regras (social). As regras do jogo
social igualmente sdo necessarias para que se supere o0 egocentrismo
individual e se instaure uma atividade cooperativa. (MIZUKAMI, 2019,
p. 78)

Porém, se analisarmos bem, outras abordagens que mencionam a socializacao
ou préticas ativas estéo, de alguma forma, alinhadas com o processo Iudico de ensino-
aprendizagem. Mesmo assim, néo fica clara a utilizacdo de jogos nestas abordagens.

Estas sdo algumas abordagens pedagodgicas que podemos considerar mais
estruturadas e que servem de guias do modo como vamos trabalhar com os alunos,
considerando, também, que as propostas dos autores possam ter uma caracteristica
gue se assemelhe com uma ou outra abordagem, sendo assim, todas tém seu espaco
e devem ser trabalhadas de alguma maneira no processo de ensino-aprendizagem.

Todas as abordagens pedagdgicas trazem algum tipo de contribuicdo para o
processo de ensino-aprendizagem, ndo necessariamente existindo uma melhor que a
outra, mas cada uma com uma abordagem ou ponto de vista diferente. Também nao
se deve execrar a Escola Tradicional, pois ha pontos que agregam ao processo de
ensino-aprendizagem, alias ainda € comum, nas instituicées de ensino, ministrar um
conteudo de maneira expositiva.

Dentro dessa 6tica, o uso de jogos como méetodo de aprendizagem se aproxima
em muito com a proposta de boa parte destas escolas, afastando-se mais da
abordagem tradicionalista. Essa percepcdo se da pelos temas emergentes e pelas
propostas diferenciadas na forma de ensinar. E 6bvio que néo fica clara a imputacéo
ou a obrigacdo de utilizar jogos como forma de ensino-aprendizagem, mas fica

subentendida esta possibilidade, principalmente quando h& a preocupacdo sobre o
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engajamento do aluno ndo s6 com o conhecimento, mas também com a questdo de
sua motivagao.

A ideia aqui € trazer um pouco do que as abordagens pedagogicas possam vir
a ser Uteis em um programa ou no planejamento de um ensino-aprendizagem aos
alunos. Nao entramos no mérito avaliativo, mas seria interessante uma pesquisa que
vislumbrasse a aplicacéo dessas abordagens e qual apresenta um melhor resultado,
até pode ser que exista este parametro, mas a principio ndo é objeto deste estudo,
mas sim compreender que relacdo estas abordagens estabelecem com o uso dos
jogos como método de ensino.

No ensino superior, em instituicbes de ensino publicas ou privadas, €
importante salientar que o Ministério da Educacédo € responsavel pela edicdo de
pareceres e resolucdes que orientam a elaboracédo das matrizes curriculares por cada
instituicdo, o que se refletira na matriz curricular de cada graduacédo. Porém, cada
instituicdo tem a liberdade na elaborac&o de sua proposta pedagogica. (MINISTERIO
DA EDUCACAO, 2020)

Cabe salientar também que os curriculos de um determinado curso em uma
Instituicdo podem ter grades diferentes uma da outra, ficando a cargo de cada
instituicdo criar o seu PPC (Plano Pedagdgico de Curso).

Atualmente, boa parte das Instituicdes de ensino superior, por meio de seus
orgaos colegiados, utilizam a premissa de que as abordagens pedagodgicas sejam
cada vez mais voltadas ao processo de ensino-aprendizagem ativo, com recursos e
temas que sejam atrativos ao corpo discente.

De certo modo, todos os estudos voltados ao conhecimento para a aplicagéo
de uma abordagem pedagdgica de forma mais ativa sdo importantes para o processo
de ensino-aprendizagem. Porém, ha que se considerar que néo é possivel abordar
todos e que também ndo ha um mais correto que outro, todos sdo agregadores.
Também ha de se considerar que estas abordagens devem ser aplicadas a um plano
de ensino, a um planejamento adequado para que possa funcionar de acordo com o
gue se espera obter como resultado para os professores, para as instituicoes de

ensino e, principalmente, para os alunos.
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2.2 Concepcdes e métodos de ensino-aprendizagem

Para a definicho dos métodos pedagdgicos, € importante saber como o
processo de conhecimento chega ao aluno, ou seja, como ele compreende as
informacdes, proporcionando um aprendizado significativo. A ideia, neste contexto, &
explorar alguns destes estudos que envolvem concepc¢fes ou meétodos de ensino-
aprendizagem. Assim como h& um grande namero de informagdes, 0 mesmo ocorre
nesta linha, sendo dificil abordar todas as concep¢des ou métodos. De certo modo se
pressupdem que estes estudos possam abrir espaco para a criacdo de métodos
pedagogicos mais eficientes de ensino-aprendizagem.

Considerando que o uso dos jogos e do ludico envolve um método de ensino-
aprendizagem, também h& o questionamento de quanto um aluno aprende ao jogar
ou participar de uma atividade ludica.

Para organizar essa discussdo, trabalharemos com alguns estudiosos ou
estudos que tém sido muito valorizados contemporaneamente. A ideia desta
discusséo é trazer as percepc¢des de diferentes propostas difundidas por autores que
trazem uma contextualizacdo do processo de ensino-aprendizagem, ou seja, como 0
ser humano aprende.

Iniciando esta discussado, duas das maiores referéncias em relacéo as teorias
de aprendizagem, sem duvida, remetem a Jean Piaget (1896-1980) e a Lev Vygotsky
(1896-1934), sendo impossivel descrever, em poucas palavras, as contribuicbes
propostas por esses dois autores. Porém, como foco central, os estudos
desenvolvidos por eles se voltam para a aprendizagem da crianca e seu
desenvolvimento.

Piaget destaca a questdo do desenvolvimento e da aprendizagem humana e
descreve que a assimilacdo e a acomodacdo sdo as principais responsaveis pelo
desenvolvimento cognitivo. Em seus estudos, dividiu o aprimoramento da
aprendizagem em quatro estagios sendo: sensério-motor (0 aos 2 anos), quando a
crianca ainda é totalmente dependente dos cuidados dos pais; pré-operatorio (2 aos
7 anos), marcado pelo inicio da linguagem oral, quando a crianga comeca a externar
em palavras um retrato passado; operagdes concretas (7 aos 12 anos), em que a
crianca comeca a ter um desenvolvimento mais adulto; operacdes formais (12 anos
em diante), etapa em que a inteligéncia da maior salto. (DONGO-MONTOYA, 2009).
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A compreensao sobre o desenvolvimento dentro dessas faixas etarias contribui
para o entendimento de que o processo de ensino-aprendizagem se difere em
momentos diferentes, mas que no todo faz parte do processo de construcdo do
conhecimento em momentos distintos. Esta afirmacéo pode ser reforcada de acordo
com o pensamento de Vygotsky, mas sugere um contraponto em relacdo as

concepgoOes de Piaget.

Vygotsky ndo nega que exista diferenca entre os individuos, que uns
estejam mais predispostos a alguma atividades do que outros, em
razdo de fator fisico ou genético. Contudo, ndo entende que essa
diferenca seja determinante para a aprendizagem. Ele rejeita os
modelos baseados em pressupostos inatistas que determinam
caracteristicas comportamentais universais do ser humano, como, por
exemplo, expressam as definicbes de comportamento por faixa etéria,
por entender que o homem é um sujeito datado, atrelado as
determinagfes de sua estrutura biologica e de sua conjuntura
histérica. (NEVES, 2006, p. 7)

Vygotsky defende a teoria historico-cultural ou sociocultural do psiquismo
humano, também conhecida como abordagem sociointeracionista, toma como ponto
de partida as funcdes psicologicas dos individuos atreladas a seu contexto historico-
cultural para explicar o objeto de estudo da sua psicologia: a consciéncia. (NEVES,
2006)

De qualquer maneira, os estudos de Piaget e Vygotsky nos mostram o quao
complexo é o ser humano, o que reforca a necessidade de estuda-lo em suas
motivacdes para o aprendizado.

Outro estudo que tem sido de grande énfase atualmente € a Neurociéncia.
Muitos autores descrevem ser bastante complexa esta area do conhecimento, mas
tem trazido resultados extremamente positivos. O estudo da neurociéncia visa
conhecer amplamente os aspectos do sistema neurolégico sobre como o ser humano

tem a capacidade de aprender. Segundo Mietto:

A Neurociéncia da aprendizagem, em termos gerais, € o0 estudo de
como o cérebro aprende. E o entendimento de como as redes neurais
sdo estabelecidas no momento da aprendizagem, bem como de que
maneira os estimulos chegam ao cérebro, da forma como as
memorias se consolidam, e de como temos acesso a essas
informagdes armazenadas. (MIETTO, 2009, p. 1)

Acerca deste contexto, Carvalho faz a seguinte consideracao:
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A neurociéncia cognitiva tem como escopo, em especial, as
capacidades mentais mais complexas, como a linguagem e a
memoria, sendo que essa Ultima tem sido indicada como um dos
principais alicerces da aprendizagem humana (lzquierdo, 2002; Lent,
2001; Assmann, 2001; Ratey, 2001). Assim, é possivel preconizar que
achados resultantes de estudos nessa area colaboram para aprimorar
o entendimento de como se da a aprendizagem. [...] De acordo com a
neurociéncia cognitiva, cujo foco de atencdo é a compreensdo das
atividades cerebrais e dos processos de cognicdo, a aprendizagem
humana ndo decorre de um simples armazenamento de dados
perceptuais, e sim do processamento e elaboragéo das informacdes
oriundas das percepcdes no cérebro. (CARVALHO, 2010, p. 539)

Um fator interessante nesta abordagem é a assimilagdo das imagens e
linguagens, que também é um aspecto caracteristico do jogo. Carvalho ainda cita, em
seu artigo, a seguinte consideracao:

Segundo Posner e Raichle (2001), os sistemas cognitivos sdo aqueles
sistemas mentais que regem as atividades diarias do ser humano —
como ler, escrever, conversar, planejar, reconhecer rostos. Alguns
sistemas comportam outros sistemas, agregando complexidade na
geragdo de um comportamento. O sistema cognitivo da linguagem, por
exemplo, envolve falar, ler e escrever, ativando diferentes estruturas
cerebrais. Esses diferentes sistemas cognitivos tém como base
distintas opera¢des mentais: uma dada tarefa mental, como jogar
xadrez, pode ativar diferentes operagbes mentais, as quais estdo
relacionadas a redes neurais de &reas cerebrais especificas.
(CARVALHO, 2010, p. 540)

Percebemos que as atividades exercidas sao multiplas e ativas, podendo
contribuir com reflexdes que se tém hoje sobre as formas de ensino-aprendizagem.
Mas como a neurociéncia influéncia este estudo? Na verdade, ela indica, de certo
modo, quais sao as atividades que geram um aprendizado por meio da cognicéo do
ser humano. Por esse estudo, podem ser criados métodos ativos que gerem um maior
desenvolvimento cognitivo nas atividades realizadas pelos alunos. O jogo e o ludico
muito provavelmente sdo métodos que geram um aprendizado cognitivo.

Uma outra percepcéao sobre a forma de como o ser humano aprende é baseada
no estudo de Edgar Dale. Essa observacédo foi percebida por estudiosos que
acompanharam o comportamento do aluno. O resultado obtido no processo de
aprendizagem, de certa forma, contribui para que os professores possam utilizar
meétodos diferentes na aplicacdo do conhecimento. O estudo em questdo envolve o

Cone de aprendizagem, conforme demonstrado na figura 2.
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Conforme Silva e Franco (2018), em 1946, o professor Edgar Dale publicou o
livro Audio-Visual Methods in Teaching, no qual apresenta o cone do conhecimento,
também nomeado por alguns autores como piramide do aprendizado”.

Analisando a figura 1, observa-se que o cone de aprendizagem, de Edgar Dale,
indica que o aprendizado € maior quando o estudante participa ativamente do
processo, pois, pela proposta, a retencdo do conhecimento fica entre 70% e 90%,
gquando um participante executa as atividades, enquanto que apenas a recepcao
visual ou oral tem uma absorc¢ao abaixo de 50%.

Trés observacdes sao importantes para contextualizar acerca do estudo de
Dale: primeiro, ndo se pode descartar os métodos de ensino somente porque a sua
absorcdo é baixa, mas ter uma mescla de todos os métodos possiveis de forma
ponderada; segundo, um método ndo pode ter um tempo de aplicacao elevado, ou
seja, além de mesclar, é necessario ter um equilibrio de tempo em sua aplicagéo, o
que requer um planejamento; e, por fim, ndo é facil estabelecer aulas praticas ou o
meétodo ativo o tempo todo, pois isso envolve diversos fatores, desde a infraestrutura
necessaria, como também requer um planejamento adequado.

Se analisarmos a aplicacédo do jogo e a proposta do cone de aprendizagem,
podemos considerar que 0 jogo se enquadra entre os 70% e 90% do envolvimento
como processo de ensino-aprendizagem, pois basicamente consiste em “receber’
uma tarefa, “participar” ativamente de seu processo e “fazer” acontecer.

Fazendo uma comparacao entre os estudos da neurociéncia e do cone de
aprendizagem, Bacich e Moran (2018) consideram ainda que as pesquisas sobre a
neurociéncia comprovam que o processo de aprendizagem pode ser diferente para
cada pessoa, se comparado ao estudo de Edgar Dale. Isso porque uma pessoa pode
ter maior facilidade e entendimento por meio da leitura e da transmissdo de
informacdes, enquanto outra terd maior desempenho se executar uma atividade
pratica. Por isso, considera-se que todos os métodos, sendo ativos ou nao, sado
importantes para o processo de construgdo do conhecimento, sua aplicagdo e
absorcao de informacdes e que este pode variar de pessoa para pessoa, em razéo de

como cada método atinge sua parte cognitiva e emocional.
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Figura 1. Cone de Aprendizagem

Fonte:https://medium.com/@renatho/piramide-de-william-glasser-ou-cone-da-aprendizagem
-49a4670afc9a Acesso: 10/06/2020 as 20:50hs

Um outro estudo pertinente sobre o processo de aprendizagem € demonstrado
por Gardner (1994), em que destaca em sua obra os conceitos voltados as
inteligéncias multiplas, em que indica pelo menos nove caracteristicas que podem ser
exploradas pelo ser humano, sendo:

1 — Logico-matematica, voltada ao raciocinio l6gico sobre dimensdes de tempo,
nameros, fisica, entre outras habilidades;

2 — Linguistica, uso e significado das palavras, transmissao de ideias;

3 — Espacial, pensamento no aspecto tridimensional de espacos e objetos;

4 — Corporal-cinestésica, controle do corpo, coordenagdo motora, precisao e
habilidade;

5 — Interpessoal, capacidade de interagir com as pessoas de forma natural,
independentemente dos fatores de humor;

6 — Intrapessoal, compreenséo de si mesmo, lidar com desejos e sonhos;
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7 — Musical, habilidade para apreciar e produzir ritmos, tocar instrumentos, ouvir
e distinguir os sons;

8 — Natural, comportamento, sensibilidade;

9 — Existencial, capacidade filoséfica, de pensamento, reflexao.

De acordo com Gardner (1994), o ser humano tem ao menos duas destas
caracteristicas mais desenvolvidas e uma menos, e as demais em equilibrio. Também
pode se desenvolver aquelas que tém maior dificuldade, mas também esta
relacionada a aptidao, por exemplo, o gosto por musica. Também ha de se considerar
a cultura e o ambiente em que o ser humano é criado, como o emocional e o estrutural.

O interessante sobre a proposta de Gardner € que 0 nosso desenvolvimento
realmente € direcionado para uma ou outra caracteristica de forma natural muitas
vezes. A questao do “gosto” reforga a caracteristica que tende a ser predominante,
enquanto a “aversao natural” por uma caracteristica faz com que tenhamos menor
interesse em desenvolver. Porém, serd que nao é possivel reverter este segundo
contexto com atividades que nos estimulem conhecer mais sobre aquilo que de certo
modo desprezamos?

Com base no estudo sobre as multiplas inteligéncias propostas por Gardner,
Antunes conceitua que o processo de aprendizagem se da pela compreensédo das
habilidades operatorias. Segundo Antunes (2014, p. 38), “entende-se por habilidade
operatoria uma aptiddo ou capacidade cognitiva e apreciativa especifica, que
possibilita a compreensao e a intervencdo do individuo nos fenbmenos sociais e
culturais e que o ajude a construir conexdes”.

Podemos compreender que a habilidade operatéria ndo depende apenas da
aplicacdo do método, requer também uma aptiddo por parte do individuo. Assim,
podemos considerar que esta habilidade possa ser desenvolvida com a aplicacdo de
métodos ativos, inclusive pelo jogo. Podemos também considerar o método operativo
como uma intervenc¢do pratica, tanto no que se refere ao desenvolvimento como de
aplicacédo prética. Esse é o objetivo de uso da habilidade operatoria.

Para Antunes (2014), a habilidade operatoria sera diferente de acordo com o
tipo de publico e deve-se perceber essas caracteristicas para a aplicacéo do jogo mais
adequado.

Outro estudo sobre ensino-aprendizagem esta relacionado a Teoria da
Aprendizagem Significativa (TAS), desenvolvida por Ausubel (1968). O estudioso

ressalta que o aprendizado que ocorre de forma receptiva por meio da transmissao
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de informacdes deve ser organizado para que o aluno tenha maior compreensao
sobre os temas centrais. Uma destas formas se baseia no uso de mapas de
aprendizagem, que tém inclusive sido utilizados no desenvolvimento de muitos
materiais didaticos dentro de propostas de ensino a distancia. Porém, Ausubel marca
claramente a diferenca entre a aprendizagem significativa e a aprendizagem
mecanica. (NOGUEIRA, 2018)

A aprendizagem significativa proposta por Ausubel é baseada na teoria
cognitivista, em que o estudioso considera que o aprendizado ocorre por meio de
conhecimentos ja adquiridos pelas pessoas por meio de experiéncias ou
conhecimentos prévios. Quando ocorre novas informacfes ou experiéncias, séo
retidas na memoria na medida em que esses conceitos se tornam significativos, pois
tém conexao e clareza na estrutura cognitiva do receptor. (NOGUEIRA, 2018)

Porém, os requisitos para uma aprendizagem significativa estao condicionados
a oferta de um novo conhecimento estruturado de forma logica, ou seja, novas
informacBes com material pedagdgico planejado e a possibilidade de conexdo com o
novo conhecimento na estrutura cognitiva. Esta compreensdo foi mapeada por
Ausubel, sendo demonstrada na figura 2. (NOGUEIRA, 2018)

Figura 2: Modelo de Mapeamento conceitual

Fonte: Nogueira (2018, p. 216)

No caso do uso de jogos em relacéo a aprendizagem significativa proposta por

Ausubel, é necessario que haja um planejamento prévio de como o jogo sera aplicado



60

para que atinja a parte cognitiva do aluno e torne a aprendizagem significativa. Apesar
da importancia teorica, ndo ha como o professor estabelecer de imediato como se
dara esta conexao por meio do jogo, ou seja, € uma tarefa complexa estabelecer isso,
sem que haja um entendimento e um planejamento prévio de como ocorrera este
processo.

Além dos estudos sobre o processo de ensino-aprendizagem baseado em
autores gque séao referéncias nestas linhas de pensamento, algumas pesquisas mais
recentes mostram novas metodologias de estudos, denominadas como ativas. Como
sao diversas propostas, vamos trabalhar com dois estudos que tém tido grande énfase
e que de certo modo tém sido aplicados em muitas instituicdes de ensino. O primeiro
meétodo se da pela Taxionomia, sendo utilizado principalmente para modelos hibridos,
e 0 segundo método sdo as conhecidas metodologias ativas de ensino.

Primeiro, em relacdo a Taxionomia, Lima e Capitdo (2003) fizeram um
comparativo sobre estudiosos da taxionomia (Bloom, Krathwohl, Furst, Engelhart e
Hill, 1989; Gagné, 1985; Reigeluth, 1999a, 1999b), analisando seus estudos
caracterizados por trés dominios: cognitivo, afetivo e psicomotor.

Em relacdo a taxionomia de Bloom, os autores Lima e Capitdo descrevem que
Bloom divide o ensino em seis niveis: “conhecimento, compreensao, aplicacao,
analise, sintese e avaliacao, em que cada nivel especifica o tipo de processo cognitivo
(pensamento e raciocinio) solicitado ao aluno, desde o mais simples ao mais
complexo”. (LIMA E CAPITAO, 2003, p. 88)

Com respeito a taxionomia de Gagné, Lima e Capitdo (2003) consideram que
o autor identifica a instrucdo em trés grandes categorias: 1 - Informacgéo verbal, em
gue o aluno é capaz de expor o conteudo por meio do conhecimento da matéria; 2 -
Aptiddes intelectuais, em que o aluno é capaz de fazer algo pelo dominio cognitivo
(saber fazer); e 3 — Estratégias cognitivas, em que o aluno utiliza formas ou métodos
diferentes para resolver um problema.

No que concerne a taxionomia de Reigeluth e Moore, Lima e Capitdo (2003)
relatam que os referidos autores elaboraram seus estudos comparando varias
taxionomias, incluindo as de Bloom e Gagné, e concluiram que elas apresentam
semelhancas, propondo uma taxionomia que sintetize as outras existentes, conforme
exposto no quadro 2.

Para Lima e Capitdo (2003), a taxionomia de Reigeluth e Moore considera que

a memorizacao esta no nivel superficial da instru¢cdo, em que se obtém o maximo de
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informacdo acerca de um contexto. A aplicacdo de aptiddes é utilizada por meio de
métodos que venham comprovar as instru¢des obtidas nos dois primeiros passos,
enguanto a aplicacdo de aptiddes genéricas leva aos estudos interdisciplinares acerca

do contexto e ao fechamento do processo por meio do pensamento critico.

Quadro 2: Taxionomias dos objetivos da instrucdo para o dominio cognitivo
(Reigeluth e Moore, 1999)

Bloom
Conhecimento Memorizar informacgao
Informacao Verbal
Compreensao Compreender relacionamentos
Aplicacdo Aptiddes intelectuais Aplicar aptiddes
Andlise
Sintese Estratégias cognitivas Aplicar aptidées genéricas
Avaliagdo

Fonte: Adaptado de Lima e Capitdo (2003, p. 89)

Em relacdo as Taxionomias, dentro das instituicées de ensino, principalmente
no Superior em processos de ensino na educacdo a distancia, estes objetos estao
dentro da construcdo do material que sera disponibilizado ao aluno, ou seja, 0s
autores de conteudos obedecem de certo modo aos conceitos desenvolvidos pelos
autores e direcionam seus materiais para que se atinjam os objetivos propostos.

Os materiais desenvolvidos baseados nas Taxionomias, além de propor o
aprendizado pelos aspectos cognitivos, sao desenvolvidos de forma que o processo
seja 0 mais ludico e objetivo possivel, pois concordam que um conjunto de elementos
apenas conteudista ndo vai trazer ao aluno a atratividade no processo de construcao
do conhecimento. Por ser um ambiente hibrido e tecnoldgico, o uso de imagens,
animacoes, propostas ludicas e gamificacdo sdo plausiveis dentro dessas propostas.

Por fim, um ultimo conceito que explora os diversos estudos voltados ao ensino-
aprendizagem e nos ultimos anos tem estado em evidéncia € denominado de
Metodologias Ativas.

Segundo Bacich e Moran (2018, p.1), as “Metodologias ativas para uma
educacao inovadora aponta a possibilidade de transformar as aulas em experiéncias

de aprendizagem mais vivas e significativas para os estudantes”.
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A inovagéo, neste caso, ndo esta necessariamente associada a algo novo, mas
ao diferente. Aproveitar como oportunidade o uso de tecnologias e do préprio jogo
para trabalhar o desenvolvimento e o aprendizado é efetivamente uma importante
ferramenta de ensino. Algumas das praticas de ensino-aprendizagem mais comuns
utilizadas nas metodologias ativas s&o: Aprendizagem baseada em projetos,
atividades baseadas em problemas, os estudo de casos e a sala de aula invertida.
Muitos autores também consideram a gamificacao e o ensino hibrido como métodos
ativos de ensino.

Em relacdo ao ensino hibrido, de acordo com Bacich; Tanzi Neto; Trevisani
(2015), consiste em formas diferentes de ensinar utilizando principalmente o ensino
presencial e a distancia, por meio de recursos tecnolégicos. Esse processo tem
crescido e ganhado grande énfase, principalmente com as questdes de mobilidade e
conectividade. Uma das vantagens € o aprendizado por meio de inUmeras formas e
em multiplos espagos. Os autores consideram que a tecnologia tem como uma das
funcdes a propagacédo do ensino e do conhecimento, contribuindo e assegurando um
ensino dindmico, personalizado e abrangente.

Os autores consideram também as questdes negativas impostas ao ensino
hibrido, afirmando que uma parte dos alunos ja tem dificuldade natural de aprendizado
presencial e considera que esta dificuldade pode ser potencializada se nao houver
uma tutoria ou suporte presencial. Um outro ponto também € sobre as condi¢des de
acesso, seja por questdes financeiras, seja pela prépria estrutura tecnolégica regional.

Um ponto forte de critica ao ensino hibrido é a visdo do processo de
banalizacdo da educacéao, primeiro pelo fato da multiplicacdo das informacdes na base
tecnoldgica (por meio de videos), sem, na verdade, ter uma base de suporte mais
detalhado de um determinado contexto. E um outro ponto é 0 uso da tecnologia como
uma forma de baratear o processo educacional, atendendo o maximo de alunos
possivel com 0 menor custo, reduzindo o nimero de professores que venham a dar
suporte aos alunos, tornando o ensino menos personalizado.

Bacich e Moran abordam dois conceitos envolvendo a aprendizagem ativa e a

hibrida, afirmando que:

As metodologias ativas dao énfase ao papel protagonista do aluno, ao
seu envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas
do processo, experimentando, desenhando, criando, com orientacdo
do professor; a aprendizagem hibrida destaca a flexibilidade, a mistura
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e compartilhamento de espacgos, tempos, atividades, materiais,
técnicas e tecnologias que compdem esse processo ativo. Hibrido,
hoje, tem uma mediacdo tecnoldgica forte: fisico-digital, movel,
ubiquo, realidade fisica e aumentada, que trazem inUmeras
possibilidades de combinacbes, arranjos, itinerarios, atividades.
(BACICH; MORAN, 2018, p. 4)

De certa forma, € facil identificar os elementos envolvidos na aprendizagem
ativa e hibrida, porém é de fundamental importancia que haja preparo e planejamento
didatico para que ambos funcionem. Uma duvida em seu procedimento pode acarretar
interrupg&o no processo, ou gerar problemas em sua efetividade. Talvez este seja 0
maior desafio na implementacdo desses conceitos e metodologias, porém é inevitavel
a sua aplicacéo para um aprendizado ativo.

Ja Cavalcanti e Filatro (2018) consideram trés abordagens pedagodgicas que
fundamentam as metodologias ativas, sendo o cognitivismo, o (sécio) construtivismo
e 0 conectivismo.

O cognitivismo ressalta que o aprendizado ocorre em razdo da interacao que o
aluno tem com o mundo e o contexto em que vive, e a contribuicdo desta metodologia
ocorre na compreensdo de processos mentais, como interpretar, gerir e organizar o
conhecimento. Essa abordagem também é reforcada pela aplicacdo pratica da
conceituacdo tedrica em uma experimentacdo em que o aluno, de certo modo,
consegue vivenciar a funcionalidade de um conceito e associar o conhecimento
adquirido, sendo responsavel por construir algo e ser participativo no processo de
aprendizagem.

Ja em relacdo ao construtivismo, o autor considera que o aprendizado é feito
por meio das interacfes e relacdes sociais, enfatizando que nédo se aprende pela
transmissao de informacdes ou pela memorizacdo, mas pela constru¢cdo de novos
conhecimentos, quando se interage com outras pessoas.

Enfim, o terceiro conceito envolve o conectivismo, que aborda o uso de uma
metodologia ativa apoiada pelos recursos digitais, concebida por George Siemens,
estudioso de aprendizagens na era digital. Cavalcanti e Filatro (2018) enfatizam haver
um movimento diferenciado em relagcdo as novas metodologias de aprendizado,
centrado também no aluno e condicionado a aspectos voltados ao uso da tecnologia
no ensino.

As concepcOes sobre as Metodologias Ativas, assim como as demais

metodologias listadas, partem de extensos estudos e de varias teorias e
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epistemologias. E certo que, dentro desse contexto, quando se incluem os chamados
métodos ativos, 0 jogo, seja como uma brincadeira, uma competi¢cdo, ou outra forma
de composicao, certamente entra nesta concepc¢ao voltada a uma pratica mais ativa
de ensino-aprendizagem.

Aqui procurou-se demonstrar alguns dos estudos ou métodos que tém se
apresentado para o desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem. Boa parte
deles visa obter resultados quanto aos aspectos cognitivos, sensoriais e emocionais/
afetivos, mas ainda assim nao fica claro como pode ser feita a avaliacdo desse
aprendizado, sendo necessério para isso compreender as ferramentas que avaliam
se um sujeito aprendeu realmente. Por isso, a compreensdo sobre os métodos
propostos de ensino-aprendizagem deve caminhar em paralelo com uma abordagem
pedagogica eficiente que possa trazer resultados efetivos sobre o aprendizado.

Pressupdem que 0s jogos se enquadram em boa parte dos métodos
abordados, tendo em vista que o processo de ensino por meio do jogo tem propdsitos
gue afetam a parte cognitiva, e também a socializacdo, gerando um aspecto afetivo e
sensorial, em razdo do engajamento dos participantes trabalharem em conjunto. Para
ter uma melhor visdo, vamos apresentar na sequéncia como 0s autores visualizam a
aprendizagem por meio do jogo no processo educacional.

Neste momento de mudancas constantes e com o apelo das midias
tecnoldgicas se inserindo cada vez mais no cotidiano das pessoas e das instituicdes
de ensino, tem se dado énfase as Metodologias Ativas de Ensino, que, de certo modo,
apresentam sua eficacia ao se sustentarem em abordagens ja conhecidas, como o
cognitivismo, de Piaget, ou 0 socioconstrutivismo, de Vigostski, entre outras

abordagens em que o aluno assume o centro do ensino-aprendizagem.

2.3 Aprendizagem por meio do Jogo e do Ludico

O jogo como lazer e recreacdo € bem difundido na sociedade, nos lares, nas
corporacgdes e na educacédo, onde tem sido amplamente debatido, até em razdo de se
encontrar alternativas de praticas metodoldgicas de ensino mais ativas e, por que nao,
atrativas.

Porém, antes de contextualizar sobre a importancia do jogo no processo de

ensino-aprendizagem, cabe ressaltar que boa parte das pesquisas sobre 0 jogo na
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educacgédo tem seus estudos baseados na crianca e no ensino basico e fundamental.
E claro que algumas passagens remetem ao jogo em geral, e, neste ponto, procura-
se fazer o debate sobre a aprendizagem por meio do ludico de forma ampla.

Alves e Coutinho (2017) abordam as diversas aplicac6es dos jogos, podendo
ser como entretenimento, como brinquedo, como histérias e narrativas, como objeto
educativo, como sentimento de comunidade, como (psico) terapia, como agente (ator)
para a mudanca de comportamento e opinido publica, como expansao do universo de
consumo e como propaganda e merchandising.

J& Huizinga (2018) descreve que 0 jogo € objeto de estudo de diversas areas
do conhecimento desde a fisiologia até a psicologia. Ainda de acordo com o autor,
estd associado as imagens, transformando algo real em imaginario, tornando-se
importante mensurar o valor e o significado dessas imagens e desta “imaginag¢ao” para
sua transformacao.

Nas questbes fisioldgicas e bioldgicas, o jogo é influenciado por fatores de
rendimento fisico, que podem influenciar um resultado, principalmente em jogos que
requerem habilidade e condicionamento. Ja em outros, temos as caracteristicas
psicoldgicas, em que o equilibrio emocional é algo importante para se definir um
resultado. Podemos associar a esse contexto que tanto um maratonista quanto um
jogador de xadrez necessitam de atributos diferentes para ter a habilidade em um
jogo, e isso vai definir um resultado.

Quanto a importancia do jogo como processo educacional, Caillois (2017, p.
249) ja descrevia 0 uso de jogos nas disciplinas de ensino, afirmando que “o mundo
dos jogos é tdo variado e tdo complexo que existem inUmeras maneiras de abordar
seu estudo. A psicologia, a sociologia, a histéria anedoética, a pedagogia e a
matematica dividem um campo cuja unidade acaba ndo sendo mais perceptivel.”
Obviamente, as caracteristicas dos jogos sao vistas de forma diferente e particular
quando a aplicacao se da em campos distintos do conhecimento.

Bacich e Moran (2018) relatam a importancia dos métodos de aprendizagem e
as mudancas advindas com a cultura digital. E uma transformacéo irreversivel e
necessaria a integracao entre os métodos tradicionais, ativos e a tecnologia para
implementar novas formas de ensino.

Um bom exemplo do uso da tecnologia, se comparado a uma simples atividade
desenvolvida sem este uso, pode ocorrer em um simples exercicio de calculo ou a

criagdo de uma tabela com informagdes numéricas. Um calculo pode levar um tempo
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maior se feito de forma descritiva, usando calculadora, lapis e um caderno. Esta
atividade pode ser reduzida por um tempo menor se utilizasse uma planilha eletrénica
de calculo. Na forma mais comum, utilizando a calculadora e o caderno, o aluno tera
um tempo maior para fazer esta atividade e talvez possa compreender melhor a
construcdo do pensamento. No uso de uma planilha eletrénica, seu tempo sera menor,
porém sera que a aprendizagem sera a mesma, principalmente se ndo houver o
entendimento de como a planilha eletrénica foi construida? E uma situacdo a ser
avaliada.

Na area do ensino, a préatica do jogo é amplamente debatida na educacao
infantil por autores como Piaget, Bruner, Vygotsky, Kishimoto, Friedmann, Wallon e
Elkonin. Também é inevitavel ndo associar 0s jogos para as praticas em educacao
fisica. Porém, este estudo visa analisar como o jogo pode ser utilizado na educacéo
para um publico mais amplo, estendendo sua aplicacao para adolescentes, jovens e
adultos, ndo se limitando apenas as criancas ou a modalidade de educacao fisica,
podendo ser largamente aplicada a diversas areas do conhecimento, como nas
ciéncias exatas, nas ciéncias humanas e biolégicas, e nos diversos niveis de ensino,
do fundamental ao superior.

Sobre como o0 jogo pode influenciar a personalidade de forma ativa, Piaget
(1990) considera trés fases do jogo sobre o desenvolvimento cognitivo nas criangas.
Na primeira fase, 0 jogo € um exercicio sensorio motor, ou seja, € mera assimilacéo.
Nessa fase, as criangas comegcam a descobrir seus bracos e maos, seus pés e pernas,
a balbuciar suas primeiras palavras. Na segunda fase, o jogo € transcrito como um
elemento simbdlico, envolvendo a assimilacdo por meio de elementos inanimados,
como figuras, imagens, orientado pela preocupacdo dominante da satisfacéo pessoal,
livre de regras e sem limitacdes, ou seja, um jogo livre e criativo. Na terceira fase, o
jogo tem regras e envolve a socializagdo, com combinacées de jogos sensorio-
motores, como as corridas de pega-pega, jogo de bolas e também os jogos
intelectuais, como as cartas, o xadrez, o domind, sendo 6bvio que ha regras e
envolvem a competi¢do entre os individuos.

Conforme conceito do método ativo proposto por Piaget (1990), embora o jogo
faca parte da vida da crianca desde os primordios, é negligenciado pelas escolas nos
estratos superiores. O autor ainda complementa que, no estudo da teoria
psicogenética, os jogos podem ser utilizados como recursos metodolégicos, tanto na

investigacao do desenvolvimento humano quanto na dos processos cognitivos.
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A afirmacé&o do autor sobre 0s jogos serem negligenciados em niveis de ensino
que ndo seja 0 bésico, realmente é desafiadora, pois 0s processos ainda tém
caminhado de forma lenta, apesar dos avancos ocorridos recentemente pela propria
necessidade de ter alternativas para aulas mais atrativas e ativas. Um outro ponto
também se da na perspectiva de que a atividade ludica reforce o processo cognitivo
do aluno.

Alves e Coutinho (2017) destacam a visdo do jogo de forma multidisciplinar e
interdisciplinar e também a visdo de quem participa ativamente ou ndo. Para
compreensao de como o jogo deve agir sobre a perspectiva do ensino, o autor
descreve 0 jogo em trés perspectivas: a do jogador, a do desenvolvedor e dos
estudiosos. No caso do jogo voltado ao ensino, temos que considerar também o papel
do professor, que, neste caso, tem funcdo diferente no ensejo de atuar como
mediador.

Pela abordagem do autor, apesar de o jogo ter caracteristicas amplas, os
envolvidos diretos tém visdo unilateral. Quem desenvolve o0 jogo deve ter uma
construcdo mais légica dele, com regras, tempos, resultados, objetivos a serem
alcancados, entre outros parametros que tém mais uma conotacéo técnica do que
emocional.

Primeiramente, se considerarmos o desenvolvedor do jogo, este terd uma
habilidade ou conhecimento técnico para poder moldar conforme as necessidades de
seu usuario, neste caso o aluno. De acordo com as habilidades operatérias, o tipo de
jogo sera modificado conforme seu publico-alvo, ou seja, ndo se pode ter um jogo para
criancas de quatro anos e o0 mesmo jogo ser aplicado para criangas de doze anos, e
até para um adulto.

Obvio que este desenvolvedor se orientara por além dos parametros técnicos,
as instrucdes de como este jogo deve ser construido. Neste caso, pode entrar o
estudioso do jogo, ou seja, aquela pessoa que tem a capacidade de entender a
necessidade de criacdo de acordo com o publico-alvo.

Para os desenvolvedores de jogos, € importante compreender o nivel de
construcéo do jogo conforme o publico-alvo também em relacdo ao seu nivel ou grau
de dificuldade. Isso n&o se relaciona exatamente com um jogo facil ou dificil, mas com
a compreensao de como o resultado ou objetivo final sera alcancado.

J& para o usuario, as sensacfes serdo diferentes, terdo o aspecto do

conhecimento, das emocdes, da busca por resultados, do aprendizado, entre outras
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caracteristicas. Para os estudiosos, o conceito € mais aprofundado sobre cada
caracteristica especifica, em como ele pode contribuir quanto a sua aplicabilidade.
N&o seria 0 de descartar a parceria entre um estudioso do jogo e um desenvolvedor.

Segundo Antunes (2014), existem quatro elementos que justificam a aplicacao
dos jogos em ambientes de ensino. O primeiro elemento esta relacionado a
capacidade de estimular o aluno ao seu uso, podendo jogos muito faceis causar falta
de interesse ou estimulo, assim como jogos dificeis, se ndo houver o entendimento
da l6gica pelo aluno, gerar também desinteresse, pois ndo se sabe 0 seu sentido. Em
ambos os casos, o papel do professor é vital.

No segundo elemento, encontram-se as condi¢des psicoldgicas favoraveis, nao
podendo o jogo ser associado a uma sancdo ou obrigacdo. E necessario ter estimulo
para sua participacdo. (ANTUNES, 2014).

O mesmo conceito € abordado por Brenelli, como se observa:

Assim, jogar é estar interessado, ndo pode ser uma imposi¢cdo; € um
desejo. O sujeito quer participar do desafio, da tarefa. Perder ou

7

ganhar no jogo é mais importante para ele mesmo do que como
membro de um grupo. Isto porque é o proprio jogador que se lanca
desafios, desejando provar seu poder e sua forca mais para si mesmo
gue para outros. (BRENELLI, 2015, p. 27)

O terceiro elemento estd associado as condicdes do ambiente e este deve ser
visto de forma ampla, desde o local, as condi¢cdes dos jogos, seu estado de uso,
tecnologias empregadas, ou seja, deve haver uma organizagao para o seu uso. Faltar
uma peca, ou esta ser facilmente identificada também pode gerar falta de estimulo.
(ANTUNES, 2014)

O quarto elemento se da sobre a fluéncia dos jogos, embasado nos
fundamentos técnicos. O jogo deve transcorrer livremente, interrupces e duvidas
podem tornar o jogo travado e sem sequéncia. De certa forma, o aluno deve descobrir
como desvendar o seu significado, deve correr livremente. As duvidas sao diferentes
das interrupgdes para conceder uma instru¢do. (ANTUNES, 2014)

Se analisarmos bem, todos esses componentes tém relacdo com a construcao
do jogo pelo desenvolvedor, pelo conhecimento dos instrutores ou mediadores e pela
infraestrutura adequada para a fluéncia do jogo. Mesmo assim ha de se considerar

gue nem todos 0s jogos terdo a mesma atratividade, pois um jogo de damas deve ser
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mais usual do que um jogo de xadrez, ndo pela sua importancia, mas por talvez ter

uma facilidade maior em seu aprendizado e uso.

Um aspecto importante abordado por Brenelli € sobre a questdo da

compreensao do jogo pelo usuario.

As atividades ladicas propostas na intervencdo pedagogica
relacionam-se ao “fazer” e “compreender”, visto que o jogo de regras
implica a construcao de procedimentos e a compreensao das relacdes
gue favorecem 0s éxitos ou fracassos. Assim sendo, para que tenha
éxito, o jogo precisa ser compreendido. (BRENELLI, 2015, p. 38)

Este aspecto é importante para que haja engajamento e motivagdo do usuario

em participar do jogo e que seu entendimento e compreensao agregue O

conhecimento. Esta abordagem € descrita por Antunes, quando o autor procura

considerar o aspecto “jogo” e o aspecto pedagdgico em conjunto, que deve haver um

significado em sua aplicacé&o que leve ao conhecimento.

Nem todo jogo é um material pedagdgico. Em geral, o elemento que
separa um jogo pedagogico de um outro de carater apenas ludico é
gue os jogos ou brinquedos pedagdégicos sao desenvolvidos com a
intencdo explicita de provocar uma aprendizagem significativa,
estimular a construgdo de um novo conhecimento e, principalmente,
despertar o desenvolvimento de uma habilidade operatoria.
(ANTUNES, 2014, p. 38)

Gramigna (2007, p. 31) reforca a importancia da criatividade pelo participante

de um jogo quando € possivel “visualizar os jogadores e suas reagdes, prever

resultados diversos, colocar-se no lugar dos participantes, calcular jogadas e entrar

em contato com a imaginagao sao atitudes facilitadoras do processo criativo”.

Um outro ponto de vista sobre 0s jogos na educacéo € abordado por Afonso e

Abade, como se |é:

E importante preservar a dimenséo ludica da aprendizagem mesmo
guando ndo h& jogos ou brincadeiras envolvidas. Trabalhar com a
dimensao ludica néo significa ter de desenvolver brincadeiras e jogos
0 tempo todo, embora estes tenham seu valor educativo. Pode haver
ludicidade no laboratério, no ensino da matematica, na escrita de uma
redacdo e em toda atividade intelectual e reflexiva, na escola ou fora
dela. Trata-se, entdo, de buscar estratégias ludicas nos diferentes
contextos educativos e para fins eticamente validos. (AFONSO;
ABADE, 2013, p. 46)
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Podemos considerar que a questdo lddica ndo precisa estar associada
diretamente a um jogo especifico. O desafio e a ludicidade podem estar presentes em
situacdes cotidianas, em uma frase, em um diadlogo, em um calculo, no experimento,
etc. Como citado pelo autor, cabe entendermos e planejarmos como este contexto do
ltdico sem um jogo pode ser abordado no aprendizado.

J& para Afonso e Abade (2013, p. 54), “trabalhar com a dimenséo ludica ndo
significa atuar em um contexto desprovido de regras, ou seja, a regra pode ser
necessaria para direcionar o jogo”. Os autores ainda consideram que 0 jogo € uma
atividade que se organiza por meio de regras, dando estrutura a atividade e ao mesmo
tempo abrindo espaco para a reflexdo e criatividade. Liberdade pode dar uma
sensacao de trabalhar de forma ndo direcionada ou organizada, 0 que nao pode
ocorrer quando se trabalha com o ludico.

Gramigna (2007) descreve a importancia da criagcdo por meio do jogo. Afirma
que muitas pessoas tentam buscar o que ja esta pronto, o que ja existe ou fizeram,
sem ao menos tentar algo diferente, mas outras pessoas tentam o diferente e o
inovador, desenvolvendo o seu potencial criativo.

Sobre a construgdo ou caracteristica do jogo em seu desenvolvimento, Alves e

Coutinho descrevem:

Os objetivos podem ser aparentes desde o comego do jogo ou ainda
descobertos no desenrolar do jogo e da narrativa nele implicita
(embutida). Objetivos podem também emergir no jogo, por parte do
jogador, como tarefas que ele mesmo se coloca durante o jogo, tais
como resolver um determinado enigma ou puzzle ou, de outro modo,
superar um obstaculo ndo essencial para o seguimento da narrativa
(mas fundamental para o jogador), etc. (ALVES; COUTINHO, 2017, p.
25)

O autor descreve que o0 jogo deve apresentar nuances durante seu desenrolar,
tornando-o mais desafiante e atrativo, como obstaculos, enigmas, desafios em cada
fase. Estas alternativas fazem com que o jogo possibilite ndo ter um roteiro Unico, com
um “mesmo” ritmo, no qual se sabe o que deve ocorrer em cada fase.

Uma proposta interessante sobre a atuacdo do jogo como desenvolvimento é
a de Leite (2018) sobre a imersdo. Em seu estudo, considera a “imersao” como um
processo de transferéncia de consciéncia, sendo possivel estar em um ambiente
imaginario, sem estar fisicamente presente. Esta possibilidade se faz por meio de uma

estéria, de imagens e simbolos ou de uma narrativa.
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O autor, em sua pesquisa, destaca que a imersao pode ser dividida em quatro
categorias: tatica, na qual é necessaria a interacao tatil, ou seja, estar presente e atuar
fisicamente na atividade; estratégica, que envolve uma atividade intelectual como um
jogo de estratégia, de adivinhacdo, de conhecimento, que exige o raciocinio logico; e,
por fim, a imers&o narrativa, relativa a uma estoria, um caso, um filme; e a espacial,
na qual podemos assimilar a realidade virtual, na qual h4 grande percepcdo de
realidade, em um mundo virtual, com sensacfes reais.

E possivel compreender que a “imers&o” realmente faz com que estejamos em
um ambiente imaginario e criemos este evento de acordo com o grau no qual
interagimos com uma realidade por meio do jogo.

Antunes demonstra que deve haver uma preocupacao na aplicacdo do jogo no

ensino, quando relata:

Em sintese, jamais pense em usar 0s jogos pedagdgicos sem um
rigoroso e cuidadoso planejamento, marcado por etapas muito nitidas
e que efetivamente acompanhem o progresso dos alunos, e jamais
avalie sua qualidade de professor pela quantidade de jogos que
emprega, e sim pela qualidade dos jogos que se preocupou em
pesquisar e selecionar. (ANTUNES, 2014, p. 37)

Aqui temos duas situacdes que colocam a questéo do uso do jogo ha educacao.
Primeiro, a questdo do desenvolvimento como programa, em que tem que ser de
forma planejada e deve ter cunho pedagdgico. E interessante que, para esta
abordagem, um desenvolvedor de jogo ndo apenas se atenha as caracteristicas
técnicas e construtivas, devendo-se basear, também, na opinido de quem vai aprovar
a habilitacdo do jogo como instrumento de aprendizado, neste caso pode ser o
estudioso, ou uma equipe de pedagogos. A segunda caracteristica abordada pelo
autor faz conotacdo a quantidade versus qualidade dos jogos, ou seja, qualidade nao
caminha ao lado da quantidade, e vice-versa.

Antunes considera que o jogo tem um momento certo a ser aplicado:

Os jogos devem ser utilizados somente quando a programacao
possibilitar e somente quando se constituirem em um auxilio eficiente
ao alcance de um objetivo dentro dessa programacgdo. [...] Assim, o
jogo somente tem validade se usado na hora certa e essa hora é
determinada pelo seu carater desafiador, pelo interesse do aluno e
pelo objetivo proposto. Jamais deve ser introduzido antes que o aluno
revele maturidade para superar seu desafio e nunca quando o aluno
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revelar cansaco pela atividade ou tédio por seus resultados.
(ANTUNES, 2014, p. 40)

Importantissima esta abordagem do autor. O jogo, quando aplicado antes de
seu entendimento por completo, pode revelar dificuldade e ndo gerar os resultados
pretendidos. E 6bvio que alguma dificuldade ou falta de conhecimento héa por ter, pois
este é um desafio do jogo, a prépria descoberta. Porém, é preciso ter cuidado com
esta falta de entendimento mais ampla. Também, ter um exagero nas demonstracdes
e prolongar o inicio do jogo pode gerar falta de motivacao, ou tornar o desafio menos
interessante, pois o direcionamento por completo faz com que facilite a execuc¢éo do
jogo, tornando-o talvez tdo simples, que, em seu resultado final, gerou pouco
conhecimento ou aprendizagem.

Isso também nos faz pensar sobre o nivel do jogo, sendo geralmente
classificado como facil, médio ou de alta complexidade. De certa forma, € adequado,
pois a evolucao e o desenvolvimento do jogador passaréo por fases. Assim, temos 0
carater desafiador, pois a medida que se atinge um objetivo, parte-se para outros mais
complexos.

Aqui o autor enfatiza 0 jogo como um método para o aprendizado, separando
0 seu objetivo da atividade ludica, ou seja, do brincar e se divertir. Porém, uma outra
contextualizacdo importante é abordada quanto ao comportamento das pessoas

perante o jogo, como se observa:

No desenrolar do jogo as pessoas revelam facetas de seu carater que
normalmente ndo exibem por receber sangdes. Devido ao ambiente
permissivo, as vivéncias sao espontaneas e surgem comportamentos
assertivos ou nao assertivos, trabalhados por meio de analise
posterior. As conclusbes servem de base para reformulacdes ou
reforco de atitudes e comportamentos. O jogo é como um exercicio
gue prepara o individuo para a vida. (GRAMIGNA, 2007, p. 3)

E interessante como o autor destaca o comportamento das pessoas mediante
0 uso dos jogos como atividade educativa, ou como uma participagdo em grupo.
Primeiro, a questdo da mudanga comportamental do jogador, revelada pelas
diferentes facetas, que podem ativar caracteristicas referentes a seu carater. Um outro
ponto é sobre como o “ambiente permissivo”, em que, neste caso, associamos a
liberdade que é dada ao jogador como participante ativo do processo, em que revela
seu desenvolvimento e habilidade, potencializado o usuario para um ambiente criativo.

O objetivo é que, mesmo trabalhando em algo fora de uma realidade, possa preparar



73

7z

para a vida prética, e € onde se permitem 0S erros e acertos, mas com
responsabilidade.

Muitos autores enfatizam, por exemplo, os jogos de tabuleiro no processo de
aprendizagem, com caracteristicas l6gico-matematicos, no qual o intuito € promover
diversas competéncias comportamentais e estratégicas. Alguns dos jogos conhecidos
sdo: WAR, Xadrez, Damas e Banco imobiliario, além de jogos mais antigos e pouco
conhecidos no Brasil, como: Cilada, Hex, Raposa e os Gansos, Bagashaw, Yoté e
muitos outros. (CRUZ, 2018)

De qualquer maneira, cada uma dessas aplicacbes deve ser planejada e ter
padrdes de resultados, mas ndo necessariamente padrdoes de respostas totalmente
objetivas. Nao se pode dizer que ha erros, talvez visdes diferentes, com pontos de
vistas divergentes. De qualquer forma, sdo métodos que estimulam a interacado dos
participantes, abrindo espaco a criatividade e ao desenvolvimento cognitivo, afetivo e
psicomotor.

Bacich e Moran (2018) consideram que o professor como mentor ou orientador
ganha maior relevancia na pratica do ensino ativo, ajudando o aluno a ir além de onde
conseguiriam ir sozinhos, motivando e questionando os caminhos para o alcance dos
objetivos.

Por incrivel que pareca, nao seria, porém, estranho haver alunos que preferem
ter uma metodologia passiva, sendo totalmente dependentes da figura do professor.
Ainda hoje é comum aqueles alunos que sé fazem o que é solicitado e qualquer
decisédo tomada depende do aval do orientador. Por isso que o professor tem que ser
o motivador e mediador, mas deve mostrar isso de uma forma que o aluno néo o veja
como desinteressado e sem um papel a cumprir.

Fialho (2007) afirma ser fundamental que o professor teste o jogo antes de leva-
lo aos alunos, visando evitar surpresas indesejaveis durante a execuc¢ao, observando
se as questdes envolvidas estao corretas e se as pecas do jogo estdo completas.
Experimentando o jogo, o professor pode definir o niumero de grupos e de
componentes que podera formar para sua realizacao.

O professor também aprende. Situacdes diferentes devem ser postas como
desafios, e ndo como erros. Esta interagéo com o aluno é importante, pois o professor
nao deve ser visto como dono da verdade absoluta.

Como observado pela autora, um jogo sem planejamento pode resultar em

confusao, falta de objetivo e, consequentemente, falta de interesse. Quando um aluno
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ndo entende o seu proposito, ele joga por jogar, mas ndo compreende para que serve
e aonde se quer chegar. Este papel cabe ao professor: planejar o passo a passo de
como o jogo sera desenvolvido pelo aluno ou equipe. Deve também observar o
comportamento dos alunos perante a aplicacdo do jogo. Cada um tera uma postura
diferente, uns assumiréo a lideranca, outros vao operacionalizar e uns podem ficar
indiferentes ao jogo, e estes devem ser estimulados e cobrados para ter maior
participacao.

O feedback também é importante, transmitir os resultados, o desenvolvimento,
0s objetivos alcancados, em que podem melhorar, isto € imprescindivel como objeto
de avaliacdo. E o que Antunes (2014, p. 36) define quando contextualiza em relagéo
ao jogo e a aprendizagem, ao descrever que “o jogo o ajuda a construir suas novas
descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza um instrumento
pedagdgico que leva ao professor a condi¢éo de condutor, estimulador e avaliador da
aprendizagem.”

Um ponto importante que ndo pode ser desconsiderado, porém nao é alvo de
estudo nesta abordagem, é a forma como se avalia o aluno. De acordo com Bacich e
Moran (2018), varias sao as formas de avaliacdo de aprendizagem, como:
diagnostica, formativa, mediadora, producdo (relatérios), dialégica, por pares,
autoavaliacao, integradora, escrita, entre outras diversas. A avaliacdo realmente € um
componente importante, e, quando se trata da aplicacdo em jogos, € necessario
escolher modelos que se enquadrem com a sua dinamica. Talvez, mais importante
gue o resultado como avaliagao formal, seja o resultado como aprendizagem.

De forma geral, é possivel compreender como o jogo pode funcionar como uma
metodologia ativa, pratica e que desenvolve principalmente a parte cognitiva do
aprendizado. Apesar de todas essas vantagens, é importante que o0 jogo em si seja
feito de forma planejada, e deve focar no ponto principal, que é o desenvolvimento da
aprendizagem, de forma ludica, responsavel e agregadora ao aluno principalmente.

Em relagdo aos beneficios que o jogo traz para o ensino, Gramigna reitera a

importancia do jogo na educagéo, em que:

Antes da atividade ludica, o jogo é um instrumento dos mais
importantes na educacdo em geral. Por meio dele, as pessoas
exercitam habilidades necessérias ao seu desenvolvimento integral,
dentre elas, autodisciplina, sociabilidade, afetividade, valores morais,
espirito de equipe e bom senso. (GRAMIGNA, 2007, p. 3)
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Esta contextualizacdo sobre o real e o virtual € também considerada por
Caillois, como se nota:

De um modo geral, o jogo aparece como educacdo — sem objetivo
previamente determinado — do corpo, do carater ou da inteligéncia.
Sob este aspecto, quanto mais o0 jogo se distancia da realidade, mais
importante € seu valor educacional. Pois ndo ensina receitas,
desenvolve aptiddes. (CAILLOIS, 2017, p. 257)

Aqui, porém, o autor destaca a importancia de o jogo se distanciar da realidade,
pois o0 objetivo é o desenvolvimento das aptidées do jogador, e 0 ambiente virtual
permite tomadas de decisdes de forma mais livre do que ocorreria em uma situagao
real.

E 6bvio que as metodologias de ensino devam ser diversificadas e que o jogo
€ apenas um destes componentes, sendo uma alternativa ao método ativo de ensino-
aprendizagem. Cabe aqui entender como este método pode contribuir para o
aprendizado e o que os estudiosos destacam sobre o beneficio do jogo na educacéo.

Além das varias possibilidades e funcbes atribuidas ao jogo, Wittizorecki

contempla alguns valores que podem ser alcancados utilizando os jogos:

Valor fisico: nessa perspectiva, o jogo representaria a possibilidade de
trabalhar as propriedades motoras, como a forga, a resisténcia, a
velocidade, a flexibilidade, o equilibrio e a coordenacgéo, além das
habilidades motoras bésicas, como correr, saltar, langar, balancar-se.
Valor psiquico: nessa perspectiva, 0 jogo representaria a possibilidade
de externar tensdes emaocionais, possibilitando um efeito catartico nas
vivéncias, além de experimentar diferentes papéis e lugares: liderar ou
ser liderado, foco na individualidade ou na coletividade, o fato de
vencer ou perder, de ter éxito ou fracasso, de exercer a tolerancia
consigo e com o outro. Valor intelectual: nessa perspectiva, o jogo
representaria a possibilidade de analisar e enfrentar desafios e
problemas de diferentes complexidades que exijam a construgcdo de
variadas respostas e alternativas, estimulando, assim, as funcdes
cognitivas do individuo. Valor social: nessa perspectiva, o jogo
representaria a possibilidade de ampliacdo do espaco social da
crianca, em funcdo da interacdo, convivéncia e dos lacos
estabelecidos com outros sujeitos que com ela brincam, incorporando
e reconstruindo pautas sociais de relacionamento; Valor educacional:
nessa perspectiva, o jogo, por meio do planejamento do adulto,
representaria a possibilidade de organizar intencionalmente a
aprendizagem de normas, valores e contetdo. (WITTIZORECKI,
2009, p. 73 -74)
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De acordo com o autor, os valores proporcionados pelo jogo e os resultados
produzidos nos ddo uma visdo em quantos aspectos diferentes este método de
aprendizagem pode atingir o processo de conhecimento. Dependendo do jogo, é 6bvio
pode atender a um determinado valor em maior propor¢do do que em outro. A
gamificacdo, por exemplo, tende a atingir todos os valores em maior grau, com
excecao do valor fisico, pois este esfor¢o tende a ser menor. Agora se pensarmos em
uma simulacdo, que necessita de um desempenho fisico, todos os valores seréao
absorvidos.

Os alunos tendem a ter um apreco pelos jogos, como se fosse um estimulante
natural. O jogo traz realmente um aspecto de liberdade, de um desenvolvimento livre,
mesmo que com regras estabelecidas, mas que também causam sensacdes como ja
descritas no aspecto comportamental, como alegria com a vitoria, frustracdo com a
derrota e tenséo durante a sua execucao.

Como é intuito dessa investigacdo observar as vantagens do jogo no processo
educativo, realmente é importante destacar que, se nao for bem utilizado, este perde
a sua funcédo pedagogica. Boa parte deste engajamento, para que o jogo dé certo,
depende muito de um bom planejamento de aula e da prépria media¢céo do professor,
conforme vimos tratando reiteradamente.

Porém, é possivel que nem todos os alunos se sintam interessados pelo jogo.
Fialho (2007) mostra que, quando o aluno ndo compreende as regras, ele perde o
interesse; portanto, essas devem ser bem claras e sem muita complexidade a fim de
motivar o estudante, buscando seu interesse pelo desafio e pelo desejo de vencer, ou
pelo menos de participar. E por isso que um jogo deve ser bem claro, definido e com
objetivos a serem alcancados, ndo devendo ser usado apenas como uma forma de
cumprir um programa. Ele deve ser motivado para o uso, explanar o motivo e 0s
resultados esperados.

Essas sdo algumas consideragfes acerca do jogo no processo educacional,
abrindo portais para introduzir o tema da “gamificacdo” como método de ensino-
aprendizagem com foco nas instituicbes de ensino superior, o que sera discutido no

proximo capitulo.
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3 A GAMIFICACAO COMO METODO DE ENSINO-APRENDIZAGEM NA
EDUCACAO SUPERIOR

A intensa expansédo das tecnologias digitais de informacédo e comunicacao
(TDIC) provocou vertiginosas mudancas no modo como interagimos com o mundo,
desde o uso do telégrafo, do radio, da televisédo, das cartas postais, e de outros meios
de comunicacao, chegando, atualmente, a um cenario em que as pessoas trabalham,
estudam e se comunicam em seu proprio lar. Na area da educacgdo, nao tem sido
diferente, estas tecnologias tém provocado mudancgas substanciais na forma como
alunos e professores interagem no processo do conhecimento.

Essa necessidade se faz presente em razdo das novas formas de
aprendizagem que o publico atual demanda, pois ndo h4 como negar a mudanca
comportamental desta nova geracdo de estudantes. Sibilia contextualiza esta visao

no perfil dessa nova geracéao:

E algo que ja parece constituir a marca de uma geragao e que, alias,
tem sido teorizado por varios autores recorrendo a nomes
relacionados com certas letras do alfabeto — geracdo Y ou Z, por
exemplo, assim como N de net e D de Digital — ou, entdo, ao
melancoélico rétulo “pds-alfa’, bem como a exitosa expressao “nativos
digitais” e outras no mesmo estilo. (SIBILIA, 2012, p. 14)

Prensky (2012) desenvolveu o conceito de nativos e imigrantes digitais,
concebendo os nativos digitais como aqueles que nasceram e cresceram na era da
tecnologia e os imigrantes digitais como 0s que nasceram na era analdgica e se
adaptaram a nova era somente na vida adulta, portanto os dois grupos pensam e
processam informacdes de modo diferente.

Fato € que as novas geracfes, como 0s nativos digitais (PRENSKY, 2012;
MATTAR, 2010), ja incorporaram o uso da tecnologia em seu cotidiano, com excecao
daqueles que tém dificuldade de acesso a essas tecnologias, seja por condi¢cdo
pessoal (conhecimento técnico, indisposi¢do para a tecnologia), financeira ou politica,
sendo o ultimo pela falta de investimentos em infraestrutura.

Porém, vemos uma crescente demanda, seja por necessidade de atualizacéo
do mercado, seja por adaptacdo ou interesse, que 0 uso destas tecnologias tem
incorporado cada vez mais ndo s6 as geracdes dos nativos digitais, mas também de
um publico emergente de outras geragfes, mesmo ndo tendo o mesmo dominio e

velocidade do publico mais jovem.
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Segundo Alves e Coutinho (2017, p. 4), atualmente vivemos em torno de um
mundo digital abrangente, “em que a sociedade nasce e cresce em contato com o0 uso
de dispositivos, como computadores, smartphones, tablets e outros aparelhos, e
fazem uso destes para a leitura, escrita e diversas outras produgdes e uso cotidiano”.

Se analisarmos bem a contextualizacdo do autor, 0 avanco tecnologico é uma
mudanca inevitavel que envolve uma sociedade conectada, sendo dificil retornar ao
uso de materiais mais basicos e simples em sua construcdo, e, com base nesta
mudanca, é necessaria a adaptacao ou o aproveitamento dessas tecnologias para as
aplicacbes ndo s6 em ambientes de ensino, mas também para varios outros
segmentos, como o empresarial, por exemplo. Alves e Coutinho destaca também

como o ambiente podera ou devera ser diferenciado para este publico.

A cultura digital emergente sugere um cendrio no qual o viver e o
conviver ocorrem cada vez mais em espacos hibridos, multimodais,
ubiquos, em que coexistem diferentes tecnologias, modalidades e
culturas. E nestes espacos que os atuais sujeitos da aprendizagem,
em movimentos ndmades, constroem conhecimento, aprendem.
(ALVES; COUTINHO, 2017, p. 182-183)

O hibrido, neste caso, esta na mistura de um espaco com culturas multiplas e
também com publicos voltados ao digital e pré-digital, em que a interacdo traz um
novo conhecimento. O contexto multimodal e ubiquo refere-se as diversas
possibilidades de comunicacdo para o aprendizado, como as modalidades on-line,
digital, games, mobilidades, aplicativos, entre outras possibilidades. Também estéo
neste contexto a “realidade misturada” e “realidade aumentada”, que combinam cenas
fisicas com cenas virtuais, potencializando o conhecimento a respeito de objetos,
lugares e eventos.

Sobre a questdo do espaco ou local para uma educacao gamificada, Alves

ainda chama a atencdo para como deve proceder 0 seu uso.

A intencdo nao é transformar as escolas em lan houses, até porque
séo espacos de aprendizagem diferenciados e com ldgicas distintas,
mas criar um espaco para os professores identificarem, nos discursos
interativos dos games, questdes éticas, politicas, ideoldgicas, culturais
etc. que podem ser exploradas e discutidas com os discentes, ouvindo
e compreendendo as relagbes que os jogadores, nossos alunos,
estabelecem com estas midias, questionando, intervindo, mediando a
construcao de novos sentidos para as narrativas. Ou ainda, aprender
com estes sujeitos novas formas de ver e compreender esses
artefatos culturais. (ALVES, 2008, p. 7)
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J&4 vemos este movimento ocorrer em espacos culturais trazendo novas
propostas sobre a forma de construir o conhecimento e a interacdo de grupos
diferentes, ndo s6 composto por estudantes, mas familiares e pessoas com um grau
de conhecimento diferente e, também, de geracbes diferentes.

Nas instituicdes de ensino em geral, inclusive na superior, esta concepcao pode
ser uma tendéncia, mas ainda caminha a passos pequenos. Vemos pelo proprio layout
da sala de aula, onde os alunos ainda sentam enfileirados a frente do professor, que
faz o seu trabalho no processo de ensino com as ferramentas que tem a disposicao,
sendo, muitas vezes, apenas um quadro negro, o giz e a fala, caracteristico da
abordagem pedagdgica tradicional. E 6bvio que, neste caso, a didatica é que tornara
a aula diferenciada, mas as caracteristicas de como ocorre ainda deixam a desejar.

Com a necessidade de se aplicar métodos diferentes para o ensino, dentro
deste cenario de avanco tecnologico, a “gamificagdo” ganha corpo e desafio,
buscando seu espaco dentro do cotidiano nas instituicdes de ensino, nas corporagdes

e na sociedade em sua totalidade.

3.1 Gamificagdo: surgimento, conceito e aplicacao

N&o seria novidade constatar que os games sdo frutos da revolugéo tecnoldgica
que se iniciou a partir da década de 1950 e que foi evoluindo no decorrer dos anos
até o patamar atual, fazendo-nos questionar até onde esta tecnologia podera avancar.
Também temos relatado que esta geracdo jA4 nasce incluida nessas novas
tecnologias, e as geracbes mais antigas também tém que se adaptar a esse novo
cenario, até porque as instituicdes de ensino publicas e privadas estdo cada vez mais
incorporando essas tecnologias em seu cotidiano.

Uma das primeiras definicdes sobre gamificacéo foi desenvolvida por Deterding
et al. (2011), referindo-se a utilizacdo de elementos de design de jogos, em contextos
gue ndo sejam necessariamente jogos, sendo utilizados para motivar as pessoas,
aumentar sua atividade e reter sua atengao.

De acordo com Alves e Coutinho (2017), os jogos digitais surgiram nos Estados
Unidos em 1958, durante a Guerra Fria, com o intuito de mostrar o avanco tecnoldgico
em relagdo ao armamento nuclear. J4 Santaella et al. (2018; Franga, 2016) relatam
gue os primeiros jogos eletronicos surgiram como resultado de esforcos académico-

militares, sem a preocupacao de fazer deles um meio de entretenimento. ISso veio a
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ocorrer em meados dos anos 1970, quando Nolan Bushnell (fundador da Atari) ajudou
a formatar a industria de games como a conhecemos hoje.

Com o passar do tempo, os jogos foram ganhando destaque em popularidade
por meio dos games e, com eles, relatos de aspectos positivos e negativos, sendo
estes alvo de diversas criticas pelas consequéncias geradas. Em relacdo aos
aspectos negativos, Alves e Coutinho (2017), Santaella e Feitoza (2009; 2018) relatam
influéncias dos games voltados a violéncia, gerando a motivacdo para
comportamentos agressivos, dependéncia ou vicio, baixo rendimento escolar,
sedentarismo, entre outros maleficios.

Porém, ndo ha como negar que o advento de outras ferramentas tecnoldgicas,
principalmente celulares e o acesso as redes de Internet, com o0 aumento do uso de
aplicativos voltados as redes sociais, tiraram um pouco o foco dos games quanto a
seu enfoque negativo, ou seja, ndo se fala tanto de seus maleficios como em tempos
anteriores.

Uma das primeiras propostas voltadas a tecnologia no ambiente de ensino veio
com o advento do E-Learning, que, segundo Alves; Barros; Okada (2009), citado por
Bellati (2008), envolve o aprendizado pela Internet em um ambiente virtual,
favorecendo e convencionando o EaD (Ensino a distancia). Essa proposta gerou a
necessidade de ter uma plataforma de ensino e aprendizagem conhecida como AVA
(Ambiente Virtual de Aprendizagem), sendo esta caracterizada como um conjunto de
ferramentas utilizadas para a interacdo entre professores e alunos. Este é um passo
para poder alocar dentro desse espaco de ensino outras ferramentas,entre elas a
possibilidade do uso dos games como ferramenta didatica. (ALVES; BARROS;
OKADA, 2009, p. 15)

Porém, o fato de ter um ensino em um ambiente virtual ndo significa
necessariamente ter um aprendizado dinamico e motivador, é necessario que a
instituic&o torne isso efetivo com o desenvolvimento constante de suas plataformas.
Este € mais um motivo para implementar ferramentas ladicas nas atividades
escolares.

O préprio game evoluiu com o passar do tempo. Prensky (2012) chama a
atencao sobre os games atuais serem muito mais avancados do que 0s primeiros,
muito simplistas em sua época. Com essas mudancgas, vem também a riqueza de
conhecimentos que 0s games atuais podem agregar, potencializando a aprendizagem

do aluno. Santaella e Feitoza (2009) destacam a existéncia de uma area que estuda
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a aplicacédo dos games voltados para a educacao, conhecida como DGBL, ou Digital
Game-Based Learning, ou Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais, que, de certo
modo, sdo responsaveis pela atualizacdo da gamificacdo no processo educacional.

Os jogos digitais, os games e a gamificacdo estdo interligados em sua
concepgao estrutural, porém ha uma diferenciagdo em relagao aos “games” e a
“‘gamificagdo”. Alves e Coutinho (2017), bem como Santaella et al. (2018), relatam
que a gamificacdo foi criada em 2002 pelo britanico Nick Pelling, disseminando
somente a partir de 2010, quando se utiliza a estrutura dos games, mas com o intuito
de ser aplicado em um ambiente digital como forma de engajar as pessoas na
resolucdo de problemas, sendo esta aplicacdo em areas como o marketing, a
educacao, as grandes corporacdes, a estratégia militar e varios tipos de negocios.

Em sua pesquisa, Santaella et al. (2018) citam diversos autores que delineiam
sobre o significado de Gamificagdo (BUSARELLO, 2016; DETERDING et al., 2011;
LANDERS, 2014; KAPP, BLAIR E MESCH, 2014), havendo um consenso de que a
gamificagcdo utiliza-se dos elementos de construcdo dos games, mas tem uma
conotacéo de jogo eletrbnico com caracteristicas ludicas em prol da aprendizagem.

No contexto da aprendizagem, a gamificacdo é vista como a utilizacdo das
mecanicas, estética e das narrativas dos games para envolver pessoas, motivar a
acdo, promover a aprendizagem e resolver problemas (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011).

Zichermann e Cunningham (2011) afirmam que as pessoas sao motivadas a
jogar por quatro razdes distintas: primeiro para obter o dominio de um determinado
assunto; segundo, para aliviar o estresse e a tensao; terceiro, como forma de
entretenimento e diverséo e, por ultimo, como meio de socializacéo. E, no ambito da
gamificacdo, esses aspectos podem ser analisados de forma conjunta ou
separadamente, pois, de uma forma ou de outra, remeterdo a nocdo motivacional que
instiga os individuos a se envolverem nessas praticas.

Ja Krajden (2017) descreve que a gamificacdo também pode ser considerada
uma ferramenta para desenhar comportamentos, desenvolver habilidades e estimular
a inovacdao. Combinada com tecnologias e tendéncias, ela pode criar um ambiente
favoravel a aprimoramentos e novidades no desempenho de equipes, na educacéo,
no desenvolvimento pessoal e na fidelizacdo de clientes. Vamos ver a seguir,
principalmente na visdo dos designers de games, o porqué desta diferenca entre

game e gamificagao.
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Santaella reforga a importancia deste conceito no processo de ensino-
aprendizagem e relata que o “objetivo da gamificagdo é transmitir conteudos e
adicionar elementos baseados em jogos (historia, desafios, feedback, recompensas
etc.) para criar uma oportunidade de aprendizagem gamificada sob a forma de um
jogo educativo ou de uma experiéncia de sala de aula”. (SANTAELLA, 2018, p. 178)

Em relacdo a gamificacdo, Alves e Coutinho (2017, p. 5 e 6) afirma que “como
um game esta na area do ludico e normalmente acabe envolvendo o jogador atraves
de uma narrativa e outros elementos (como desafios, conquistas, vitérias e outros),
acaba se tornando uma atividade bastante interessante.” Essa ideia vai ao encontro
de alguns dos aspectos citados por Huizinga (2018) quando descreve caracteristicas
do jogo.

Santaella et al. (2018) tratam das iniciativas que sao naturais do processo de
gamificagdo, uma vez que empresas desejam estimular seus funcionarios ao
aprendizado de um procedimento ou operacdo, assim como as escolas desejam o
engajamento dos alunos pela aprendizagem, considerando que o0s aspectos
ludologicos fazem parte da estrutura que ndo necessariamente é um jogo, mas que,
sim, pode ser considerado como game.

Alves e Coutinho (2017), citado por Vianna et al (2013), “reforca que essas
técnicas tém sido aplicadas em empresas e entidades de diversos segmentos,
buscando uma diferenciacdo em relacdo as abordagens tradicionais, em especial ao
aprendizado e treinamentos”. Esse contexto demonstra claramente que a aplicacdo
de jogos esta dentro do mercado institucional e corporativo, como uma ferramenta de
aprendizado e desenvolvimento.

Santaella et al. destacam o efeito de os games estarem presentes em Varios

ambientes.

A onipresenca dos games pode ser verificada na aplicagcdo de sua
I6gica e suas mecanicas nos mais diversos contextos. Isto €, 0s jogos
sdo vistos como um complexo fendmeno cultural, ndo apenas como
validacdo do entretenimento, mas especialmente no que diz respeito
a promocao de mudancas e engajamento para 0 bem social.
(SANTAELLA et al., 2018, p. 52)

A autora destaca a questdo do game ndao como um jogo, mas como um
fenbmeno voltado as mudancas e ao contexto social. Ressalta também que a

ubiquidade dos games pode ser percebida em pelo menos trés aspectos distintos: nos
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jogos propriamente ditos, neste caso o papel de jogo como divertimento; nos
simuladores, como fins de aprendizagem e vivéncia mais proxima de um ambiente
real; no design inspirado nos jogos, voltado ao envolvimento e a diversao de seus
usuarios, mas que nao sao caracterizados efetivamente como jogos, utilizando esta
perspectiva, por exemplo, para gerar aspectos motivacionais nas pessoas
(SANTAELLA et al, 2018).

Brazil, em sua tese de Doutorado, descreve que:

O ambiente gamificado difere-se de um jogo eletrbnico também em
outros aspectos. Um jogador, durante uma partida de jogo, permanece
imerso num ambiente virtual, onde realiza acbes que afetam
estritamente esse ambiente. No caso do ambiente gamificado, ha uma
sincronia entre as acdes a serem realizadas dentro desse ambiente e
a execucdo de tarefas no mundo real, uma vez que as acdes do
participante afetam simultaneamente esses dois ambientes, e
repercutem, de forma diferenciada, em ambos. (BRAZIL, 2017, p. 23)

De forma em geral, constata-se, de acordo com a explanacao dos autores, que
a gamificacdo é originada pelos jogos digitais e pelos games, sendo uma vertente
direcionada ao ensino-aprendizagem, com aplicacéo para as instituicées de ensino,
estendendo-se ao meio corporativo e também presente na educacao informal, por

meio dos aplicativos e jogos que divertem e ensinam.

3.2 Gamificagdo como método de ensino-aprendizagem

Quando falamos sobre gamificacdo, € inevitavel ndo associar este conceito a
tecnologia da informacéo, aos games e ao seu uso em uma sociedade conectada,
sendo tanto pelos nativos digitais, quanto pelos imigrantes digitais. Santaella e Feitoza
(2009) ressaltam a importancia de o sistema educativo ter uma preocupacao com as
mudancas em razéo de a tecnologia digital avancar cada vez mais com o passar do
tempo, demandando das instituicées de ensino se adaptarem a esse novo cenario.

De forma geral, essa preocupacao das instituices de ensino tem duas frentes:
a primeira € em relacéo a aplicacdo de meétodos ativos e o uso de tecnologia como
recursos de ensino, propiciando maior interatividade e envolvimento do corpo
discente; a segunda é a necessidade de atualizacdo da instituicdo para ndo se
estagnar e tornar-se obsoleta. O uso de tecnologia e seu avango € algo real e
inevitavel. Porém, sem um método de ensino organizado, seu uso nao sera efetivo,
pois se tornaria apenas uma forma de passar informacgéo, e o0 que se pretende é a

aprendizagem ativa, o envolvimento, a liberdade no desenvolvimento, a possibilidade
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de tomadas de decisbes e um maior engajamento no processo de ensino-
aprendizagem.

Mattar vai além destas perspectivas quando enumera diversas outras
estratégias pedagogicas que podem ser modificadas ou melhoradas com uso da

tecnologia, sem especificar necessariamente o uso dos games:

As novas tecnologias e teorias de aprendizagem ameacam a ideia de
curriculo, os critérios para a separa¢ao dos alunos, as aulas-palestras,
a disposicao das salas de aula, o calendario académico com x dias de
aula e varios outros elementos que a estrutura tradicional do ensino,

Y

presencial ou a distancia, tentard desesperadamente defender,
mesmo que por inércia. [...] Mas o fato € que o atual sistema
educacional pode ndo ser o mais adequado para educar as novas
geragOes. (MATTAR, 2010, p. 70)

E fato que devemos analisar a contextualizacdo sob a Otica de que n&o
necessariamente o que existe é errado, mas que € necessario se atualizar, mudar,
trazer novas vertentes, principalmente para este cenario tecnoldgico. E certo afirmar
que o campo é vasto e que a tendéncia € de crescimento nesta area, principalmente
em se tratando de instituicbes de ensino, com o préprio apelo do avanco tecnoldgico,
da realidade virtual e de outras tecnologias que ainda ndo estdo totalmente
incorporadas ao ambiente de ensino. Nao podemos nos esquecer de que todo este
apelo tecnolégico alia-se a necessidade de infraestrutura, tanto de equipamentos,
como financeira, podendo ser uma das barreiras para o investimento na gamificacao,
e muito provavelmente é o principal motivo de ainda néo ter expandido nas instituicdes
de ensino.

Porém, a proposta por uso dos jogos e da gamificacdo como metodologia ativa
vem crescendo cada vez mais nas escolas (aqui néo fica claro em qual nivel de
ensino) e sao estratégias importantes de encantamento e motivacdo para uma
aprendizagem mais efetiva e préxima da vida real.

Mattar (2010) ainda ressalta que, em muitos congressos de que participa,
reitera-se o discurso de que a educacgdo deva vir a frente da tecnologia. Porém, o
autor alerta que esta premissa, em tempos atuais, ja nao faz tanto sentido, pois hoje
nao é possivel separar a tecnologia da educacéao, ja que, de certo modo, se aproveitar
bem, esta tecnologia se faz presente no processo de ensino-aprendizagem e a

gamificacao faz parte destas mudancas ou atualizacoes.
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Muitos autores justificam o uso da gamificagdo no processo educacional,
primeiro em razdo de uma mudanca natural de paradigma, e também muito por causa
da passividade de aulas focadas apenas na transmissdo de conhecimento. Fardo

reforca esta mudanca de paradigma, mencionando que:

Atualmente, a gamificacdo encontra na educacédo formal uma area
bastante fértil para a sua aplicagéo, pois la ela encontra os individuos
gue carregam consigo muitas aprendizagens advindas das interacdes
com os games. Encontra também uma area que necessita de novas
estratégias para dar conta de individuos que cada vez estdo mais
inseridos no contexto das midias e das tecnologias digitais e se
mostram desinteressados pelos métodos passivos de ensino-
aprendizagem utilizados na maioria das escolas. (FARDO, 2013, p. 3)

Filizola (2018), em uma reportagem para a revista eletronica Metropoles, faz
um recorte sobre a importancia da gamificacédo que leva o aprendizado nas escolas a
um novo patamar. Ideia semelhante € abordada por outros autores sobre a questao
da motivacdo e o engajamento por um aprendizado motivador e ativo, comparando-
se a abordagem tradicional de ensino, considerada como estatica. Porém, enfatiza
que o aluno tem uma certa dificuldade em assimilar de forma rapida a aplicacédo do
aprendizado em game.

Nesta reportagem, conta com a colaboracdo de Mario Lapin, que descreve que
a gamificacdo ndo estd atrelada apenas aos jogos eletrdnicos, mas a forma de
repensar o processo de aprendizagem em sala de aula com dinédmicas de jogos e
processos ludicos.

As discussfes sobre o uso da gamificacdo na educacédo envolvem também a
sua inclusao no curriculo escolar. Mattar (2010) cita esta necessidade, porém esta
discussdao é bastante limitada. Inclusive, este tem sido um ponto de dificuldade nesta
pesquisa, principalmente considerando o ensino superior, no qual o processo de
gamificacdo ainda € incipiente.

Santaella e Feitoza (2009) destacam que 0s games podem ser aplicados em
diversas areas, como a filosofia, a semiotica, a psicologia, a antropologia, as ciéncias
cognitivas, a publicidade, o marketing, as comunicagdes, o design, a computacao
grafica, a animacéao, a critica literaria e de arte, a narratologia, a ludologia, a educacéo,

todas elas em relacdo direta com as multiplas e integradas caracteristicas dos games.
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Cruz (2018) também trata da abrangéncia da gamificacdo, que, em linhas
gerais, é a pratica que consiste em aplicar a dinAmica dos jogos para abordar diversos
temas, tais como: negaocios, saude, marketing, vida social, artes e muitos outros.

Em se tratando especificamente de games na Educacgao, Alves e Coutinho
(2017 apud NOVAK, 2010) relata que, a principio, eram voltados para as criangas e
que muitos sdo educativos “por acidente”, ou seja, foram criados com o intuito de
diversdo, mas acabaram por agregar também o conhecimento.

Porém, é fato que a maior abrangéncia de uso das tecnologias digitais ainda se
faz nos niveis fundamentais, basico, e vem sendo bem incorporada ao ensino médio,
principalmente em escolas de ponta. Isso acaba sendo natural, pois 0 publico mais
jovem tem maior aderéncia ao uso de ferramentas tecnoldgicas em seu dia a dia.

Alves e Coutinho (2017 apud SHELDON, 2012) complementa que s6 o0 uso do
game na educacao perde a esséncia da diversao e, se divertir por demais, pode perder
o foco em educar. Este é o desafio na construcao de games voltados para a educacao:
divertir e ensinar ao mesmo tempo. Esta é também a preocupacdo de muitos
estudiosos e pedagogos no sentido de ndo assimilar o uso de jogos apenas como
brincadeira, tornando o estudo nédo sério.

Muitos jogos, considerados comerciais, ou seja, que teoricamente ndo tém a
construcdo de games educativos, também apresentam a funcdo educativa, pois
ajudam os estudantes a enfrentar desafios, fases, dificuldades, a lidar com fracassos
e correr riscos com seguranca. Jogos de construcao aberta, como o Minecraft, séo
excelentes para despertar a criatividade, a fantasia e a curiosidade (MURTA,;
VALADARES; MORAES FILHO, 2015).

E importante ressaltar que a inclusdo de games deve ser bem planejada e criar
objetivos voltados a aprendizagem. Também ¢é fato que esses games devem ser
avaliados periodicamente quanto a sua revitalizacdo e eficiéncia. Assim como a
tecnologia muda, os games também tendem a evoluir a sua performance, para a
busca de melhores resultados, ou seja, uma atualizagdo constante.

A gamificagcdo vem sendo abordada por muitos autores em relacdo ao seu uso
e aplicacdo no ensino, ndo apenas como uma ferramenta Iudica e de divertimento,
mas também como possibilidades de transformar o ensino em uma forma mais atrativa
no sentido de engajar o aluno para uma participacdo mais ativa no processo de

aprendizagem. Mattar (2010) enfatiza que o relacionamento entre jogos e educagéo é
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uma abordagem ja utilizada ha muito tempo, e 0s games envolvem um contexto mais
recente.

De certo modo, a maior justificativa para a ado¢cao da gamificagdo no processo
de ensino-aprendizagem € em razdo dos beneficios que esta pode trazer para o

aprendizado ativo do aluno. Alguns autores argumentam parte destes beneficios.

Os jogos apresentam uma série de vantagens. Contribuem para ativar
conhecimentos anteriores, ja& que seu desenvolvimento requer o
conhecimento de fatos. Proporcionam amplo e imediato feedback.
Como sao inerentemente presenciais, engajam diferentes sentidos no
processo de aprendizagem. Estimulam a construcdo de hipoéteses,
pois o aprendizado ocorre por tentativa e erro. S&40 muito motivadores,
pois 0 sucesso requer o aprendizado do material. Os jogos inspiram
os jogadores a procurar dados e informagées. E, como o jogo promove
uma sensacdo de competicdo, os participantes sdo encorajados a
trabalhar com mais afinco. (GIL, 2018, p. 170)

Huizinga enfatizava a questdo do embate, em que “a competicao permite-se
assumir a forma de oraculo, de uma aposta, de um julgamento, de um voto ou de um
enigma. Mas, seja qual for a forma sob a qual se apresente, € sempre de jogo que se
trata [...]”7. (HUIZINGA, 2018, p. 119)

Caillois (2017, p. 141) descreve que, “0 gosto pela competigdo, a busca da
sorte, o prazer do simulacro, a atracao pela vertigem aparecem, certamente, como 0s
motores principais dos jogos, mas sua acao penetra infalivelmente em todo os
aspectos das sociedades.” O autor contextualiza o gostar e o prazer que envolvem os
jogos por meio das competicfes e das simulacdes e 0 quanto este é presente nas
pessoas e na sociedade em sua totalidade.

Mietto (2009) considera que os estudos da neurociéncia vao além dos aspectos
pedagdgicos, impactando ndo sé o conhecimento, mas também aspectos do
comportamento humano. A autora contextualiza sobre o uso dos games na

aprendizagem, como se nota:

Os games (adorados pelas criancas e adolescentes) ainda em
discussdo no ambito académico séo fantasticos na sua forma de
manter nossos alunos plugados e podem ser mais uma ferramenta
facilitadora, pois possibilita estimular o raciocinio l6gico, a aten¢éo, a
concentracdo, 0s conceitos mateméaticos e através de cruzadinhas e
caca-palavras interativos, desenvolver a ortografia de forma
desafiadora e prazerosa para os alunos. Varios sites na internet nos
disponibilizam esses jogos. (MIETTO, 2009, p. 2)
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E 6bvio que os games tém a sua magia quando se revelam os desafios,
enigmas, sua propria estética e narrativa, poréem ha de se considerar que nao
necessariamente é unanime para todos os alunos, pois aqueles que tém maior
dificuldade criam um certo bloqueio pelo uso de games como aprendizado. Também
€ preciso analisar o grau de dificuldade, pois jogos em que o aluno ndo tem
compreensao e entendimento também podem ndo ser tdo atrativos e magicos, como
colocado pela autora.

Alves e Coutinho também destacam alguns outros beneficios dos jogos digitais.

Por outro lado, os jogos digitais sdo vistos também por seus aspectos
positivos. Nesse sentido, podem favorecer a socializacdo de usuarios,
principalmente na modalidade on-line; motivar os sujeitos a praticar
atividades fisicas, funcionar como recurso terapéutico em diferentes
circunstancias e atuar como instrumentos facilitadores de
aprendizagem de diferentes contelddos, 0 que permite pensar a
possibilidade dos games como recursos pedagdgicos, visando a
transmisséo de informages de modo efetivo. (ALVES E COUTINHO,
2017, p. 211)

As autoras colocam como benéficas a questao da sociabilidade e da interacéo,
mesmo que de forma on-line, mas também presencialmente, a propria questdo do
tratamento voltado a saude de forma terapéutica, havendo muitos programas,
principalmente nos hospitais. Em uma de suas consideragdes, as autoras se referem
a questao da “transmissao” de informacao de modo efetivo, neste caso considera-se
gue 0 jogo proporciona maior atencao pelo seu usuario.

Mattar (2010) destaca que os games séo dispositivos de ensino e treinamento
efetivos para alunos de qualquer idade, sendo motivadores, podendo comunicar, de
forma eficiente, conceitos praticos de diversas areas de abrangéncia, criando
representacées que simulam situacfes reais, onde os jogadores assumem papéis
realistas, encaram problemas, formulam estratégias, tomam decisées e recebem
feedback rapido a respeito da consequéncia de suas acoes.

Arrivabene destaca uma lista de oito prazeres encontrados em jogos, oferecida

pelo game designer Marc LeBlanc (HUNICKE et al., 2004), conforme vemos abaixo.

1. Sensorial — prazer que vem dos sentidos, que se sente pelo
toque ou movimento, ou pela viséo ou escuta de algo belo. 2. Fantasia
— prazer de imaginar, ou de completar as coisas com sua imaginac&o,
e se transportar. 3. Narrativa — prazer de acompanhar um desenrolar
de eventos, de forma dramatica, tragica ou comica. 4. Desafio —
prazer de ser desafiado, de se sentir instigado a resolver uma tarefa.
5. Companheirismo — prazer de estar com 0s outros, seja competindo
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ou cooperando. 6. Descoberta — prazer da surpresa, de encontrar ou
ficar sabendo de algo novo. 7. Expressdo — prazer de poder agir como
quiser, de forma auténtica, mesmo que dentro de limites. 8. Submisséo
— prazer de aceitar as coisas, de suspender suas descrencas, de
aceitar as regras. (ARRIVABENE, 2019, p. 30)

Nem todos os prazeres sao assimilados, podendo um ou outro ter contribuicao
maior ou menor. Cada jogador, ou aluno, no caso da gamificacao, pode desenvolver
alguns dos prazeres de forma mais elevada do que em outros, podendo também ter
frustracoes.

Hamari et al. (2014), em seus estudos sobre publicacdes acerca da eficacia da
gamificagdo no processo de ensino, consideraram também pontos positivos, como o
aumento da motivacao e da diversao principalmente, entretanto destacam, de forma
negativa, o aumento da competitividade, que pode ter um efeito inverso ao esperado,
assim como a dificil missao de registrar e avaliar as atividades realizadas, e também
a grande dificuldade em se planejar aulas gamificadas.

Estas concepcdes ndo sdo apenas relatos, mas reflexdes sobre a influéncia
dos games no comportamento humano. Ha de se destacar que os jogos digitais
apresentam aspectos positivos, como o desenvolvimento cognitivo, a socializagéo, a
liberdade de criar e tomar decisdes (MATTAR, 2010; SANTAELLA et al., 2018; ALVES
E COUTINHO, 2017).

Entretanto, € necessario avaliar quais pontos podem trazer circunstancias
negativas, como por exemplo considerar que o game na educacao nao tenha o papel
de educar, mas sO de divertir, tirando a seriedade da aula em si. Também,
compreender se todos tém o mesmo engajamento em um aprendizado gamificado, e
como ja relatado em Huizinga, a questédo que a liberdade em jogar é proporcionada.
Um aluno pode muito bem né&o ter vontade de usar um game como proposta de
aprendizado, deixando muitas vezes que sua participacao em grupo seja diminuida, e
até mesmo tenha averséo ao seu uso, muitas vezes por ndo compreender o objetivo
gue este ira proporcionar para seu aprendizado.

Mattar traz um aspecto importante sobre o sistema de aprendizagem em um
jogo, em que destaca que nao deve ser facil, ou seja, deve trazer um certo grau de

complexidade para gerar um desafio e um desenvolvimento do aluno.

Games podem também determinar o estilo de aprendizagem mais
confortavel para o jogador e, a partir dai, em vez de se adaptar a esse
estilo, realizar o oposto, a fim de ‘contrariar’ o jogador e for¢ca-lo a
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abandonar essa zona de conforto. Por exemplo: se o jogador prefere
ter muita informacé@o antes de tomar uma decisdo, o game fornece
apenas um pouco; se o jogador prefere consultar outras pessoas, 0
programa torna isso dificil”. Esta é uma forma de tira-lo da zona de
conforto, de forcar o aprendizado em ter que buscar as solu¢bes com
sua propria capacidade. (MATTAR, 2010, p. 58)

Interessante esta observacao de Mattar, pois um jogo muito facil ou que o aluno
€ pouco desafiado pode nao trazer interesse, e se a solucéo for rapida e de forma
pouca objetiva, trazer frustracédo ao aluno.

Gil destaca também a diferenca entre os jogos e as simulacdes, que, apesar

de se tratar também de um contexto ladico, tem objetivos distintos do jogo:

No contexto educacional, jogos e simulacdes sdo estratégias que
apresentam muitas similaridades, tanto é que, geralmente, séo
unificadas sob este titulo genérico. Entretanto, jogos e simulacdes
apresentam algumas diferencas entre si. Jogo € uma atividade
espontanea realizada por mais de uma pessoa, regida por regras que

7

determinam perda ou ganho. J& a simulagdo é caracterizada pela
representacao de situacdes reais num cenario simulado. Assim, pode-
se falar em jogos simulados e ndo simulados. Nao simulados séo os
jogos em que o participante procura solucionar problemas, como os
de Matematica, por exemplo, utilizando determinados principios.
Jogos simulados, por sua vez, sdo aqueles em que os participantes
sdo colocados frente a desafios que reproduzem a realidade do seu
dia a dia. (GIL, 2018, p. 170)

Os simuladores no que diferem dos games tém aspectos mais voltados para
eventos que sejam mais préoximos da realidade, ou que os resultados obtidos geram
um aprendizado significativo, e que este, quando utilizado em uma vivéncia real, pode
atingir o objetivo esperado, ou chegar o mais préoximo dele, como um simulador de
V0o, por exemplo, em gque se tenha que atingir as metas da simulacdo para obter uma
certificacdo. Atualmente, os simuladores de trés dimensdes retratam aspectos téo
reais, que proporcionam situagdes de riso, medo, e se o ambiente for preparado, pode
até se ter sensacoes fisicas, como o frio, o calor, entre outros.

Aqui temos experimentos voltados as areas de tecnologia ou de exatas, em um
ambiente mais dindmico de aprendizado. Apesar de néo ter o detalhamento dos
experimentos, também fica evidente que a resposta obtida seguiu de acordo com o
objetivo proposto na verificacdo dos experimentos.

Um ponto interessante a ser abordado é que todas as propostas experimentais

tém uma linha logica para levantar resultados (observacéo direta, acompanhamento
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de relatorios, etapas definidas, ...), porém como ja relatado, ndo segue uma linha Unica
de compreensao, e esta provavelmente € a grande discussdo em torno do uso de
games no ensino-aprendizagem, ou seja, a falta de um padréo Unico de avaliagéo.

E importante trazer a aplicacéo do jogo para a questdo préatica, ou seja, onde
podemos aplicar o seu desenvolvimento e que resultados estamos obtendo e para

gue este serve na vida real.

3.3 Percepcbes sobre as praticas de gamificacéo

Se analisarmos a forma de implementagdo de um jogo como recurso
pedagogico em sala de aula, cinco sdo 0s componentes essenciais: o préprio jogo, a
infraestrutura, o planejamento da aula, o professor e o aluno, sem destacar qual € o
mais ou menos importante, todos sao essenciais. Os demais elementos sao aqueles
gue vao nortear e acercar essa implementacdo na instituicdo, como: o plano de
desenvolvimento institucional, o projeto pedagdgico do curso; os planos de ensino,
entre outros.

O PDI ou Plano de desenvolvimento institucional define as diretrizes acerca do
planejamento e gestdo de cada instituicdo de ensino superior. O Ministério da
Educacao orienta sobre os pontos relevantes e cada instituicdo define seus planos
orientada por sua filosofia, pois tem estreita relacdo com a identidade de cada
instituicdo. No PDI, esta além da filosofia de trabalho, a missdo da instituicdo, as
diretrizes pedagogicas, sua estrutura organizacional e as atividades académicas que
desenvolve ou pretende desenvolver. (MINISTERIO DA EDUCACAO, 2020) Em
relacdo ao uso de games, simuladores e a tecnologia embarcada, cada instituicao
devera vislumbrar o quanto isto fara parte de seu plano institucional, pois a principio
ndo ha diretrizes especificas neste sentido. Muitas vezes, € uma questédo de visdo
sistémica e do processo de inovacao de cada instituicao.

O PPC ou Plano Pedagdgico de Curso, onde sao definidas as matrizes
curriculares e as ementas, por meio dos programas de ensino e da infraestrutura das
instituicdes de ensino, também sao parametros essenciais para possibilitar o uso do
jogo e das metodologias ativas em seu portfolio. Aqui também carece de uma
avaliacdo pelas comissfes que venha a envolver o proprio corpo docente, sobre
propostas para a implementacdo do uso de games nos cursos que assim O

possibilitarem. Neste caso, também deve se ter conhecimento ou acompanhar o
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mercado sobre as questdes relacionadas as inovacdes. O Ministério da Educacao
estimula o uso de aulas mais ativas, porém ndo deixa clara a obrigatoriedade do uso
dos games em uma ou outra instituicao, e até mesmo especificamente nos planos de
ensino de cada instituicdo. Portanto, esta premissa deve partir da prépria instituicéo
de ensino.

Por fim, envolve a propria aula com o uso de games. O planejamento de uma
aula gamificada néo é tarefa facil. Este planejamento deve incluir varios parametros
importantes, como 0s objetivos, o conteudo a ser desenvolvido, a mediacdo e o
processo de avaliacdo, sendo este ultimo um tema que ainda causa muita discusséo
entre os autores, pois néo fica claro como pode ser avaliado o resultado do uso do
game em uma aula, ndo pela dificuldade em si de encontrar um instrumento de
avaliacdo, mas pela grande diversidade de aplicagdo dos games.

Gil (2018) enfatiza que ndo se pode ter apenas a aplicacdo de um game como
forma de entreter o aluno, ou seja, se ndo houver objetivo de aprendizagem, o

resultado pode nao ser o esperado:

No entanto, apesar da crescente utilizagdo dos jogos no Ensino
Superior, esta estratégia ainda € vista com desconfianca por alguns
educadores. De fato, ha professores que introduzem jogos em suas
disciplinas motivados mais pelo sabor da novidade ou pela
comodidade, pois sua utilizagdo pode representar um alivio em
relacd@o as suas atribui¢cdes docentes, o que faz com que muitas vezes
0s jogos funcionem mais como fator de entretenimento do que como
estratégia de ensino. Mas o fato de possibilitar “aprender brincando”
ndo pode conduzir a rejei¢cdo dos jogos. (GIL, 2018, p. 170)

Em relacdo a infraestrutura, Bacich e Moran (2018) citam a necessidade de a
instituicdo de ensino ter um local adequado para permitir o uso de tecnologias digitais
como recursos de ensino. Esta infraestrutura vai desde banda larga, mobilidade e
capacidade de atender adequadamente ao novo perfil de publico-alvo.

Em relacdo aos alunos, muitos que apresentavam dificuldades no uso da
tecnologia tém se adaptado cada vez mais e observado o quanto € vantajoso usufruir
desta tecnologia, por isso a escola tem que inovar. Porém, esta ndo € totalmente a
realidade de muitas instituicbes de ensino, principalmente em razdo do aporte
financeiro necessario para a adequacao ndo somente em tecnologia de software, mas
também de equipamentos (hardware), o que deixa muitas instituicbes de ensino com

infraestrutura tecnoldgica insuficiente.
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Sobre a adogéo e o uso da gamificacdo, Werneck (2020) desenvolve um artigo
no site tecnoblog chamando a atencdo sobre a mudanca do game, antes como
antagonista e agora como aliado no processo de educacgéao, contextualizando também
gue € uma ferramenta necessaria para modernizar o ensino. Além dos beneficios que
outros autores também contextualizam, a autora nos alerta para um movimento dos
educadores em utilizar com uma maior frequéncia esta ferramenta. Mesmo assim,
ampliando o numero de adeptos, afirma que sua adoc¢ao ainda tem sido muito lenta,
nao entrando em detalhes sobre os motivos.

Mattar traz uma reflexdo sobre como o game pode ser adaptavel, permitindo

aos alunos as possibilidades de configurar o jogo de acordo com suas estratégias:

Games oferecem a seus jogadores servigos personalizados baseados
em caracteristicas e comportamentos pessoais, que permitem
adaptabilidade dos games as caracteristicas individuais do jogador.
Games adaptam-se as habilidades e capacidades dos alunos de uma
maneira que os professores ndo conseguem. Games podem conhecer
os jogadores individualmente e recompensa-los diferentemente — o
gue pode nos levar a questionar a utilizacdo de métodos de avaliacdo
iguais para todos os alunos em educacdo. (MATTAR, 2010, p. 57)

Nessa contextualizacdo, o autor traz um ponto importante a ser trabalhado.
Primeiro a afirmacédo de como o game pode ter uma adaptabilidade diferente entre os
jogadores ou alunos, e seu professor. Na verdade, o professor deve esperar respostas
e resultados diferentes em um jogo e, nesse resultado, deve ser trabalhado o outro
ponto de destaque do autor, que € o critério ou forma de avaliar os alunos. Por isso, &€
necessario, como ja abordado anteriormente, um planejamento adequado, e dentro
deste planejamento, devem estar embutidas todas as possibilidades que um jogo
pode oferecer de alternativas durante o seu desenvolvimento em aula.

N&o faz parte do estudo desta dissertacdo compreender o papel do professor
no processo de gamificacdo, porém é inevitdvel ndo descrever pontos importantes
acerca de sua atuacao nesse contexto. Seria redundante declarar que o professor tem
gue renovar seus conhecimentos. Como ja abordado anteriormente, ele ndo é mais o
individuo dominante no conhecimento, ele faz parte do contexto como mediador. Para
iSO, € necessario que tenha conhecimento de como o jogo funciona, quais séo 0s
objetivos de aprendizado que quer alcancar, ter conhecimento sobre as alternativas

dos caminhos que o jogo pode levar e quais serdo as duvidas levantadas pelos alunos.
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Gramigna retrata os sete pecados capitais do facilitador de jogos, e o professor
deve se atentar a estes conceitos:

1 Pensar que ja sabe tudo sobre jogos e ndo se atualizar; 2 Usar o
jogo pelo jogo; 3 Assumir uma postura inflexivel e agressiva perante o
grupo; 4 Passar pelo jogo sem trabalhar o ciclo de aprendizagem
vivencial; 5 Usar o jogo como um fim, e ndo como um meio; 6 Aplicar
jogos sem planejamento prévio; 7 Ignorar a dindmica de grupo durante
as vivéncias (GRAMIGNA, 2007, p. 46)

O professor deve se atualizar permanentemente. Por mais que conheca um

determinado jogo, no maximo conhecera “bem” este jogo, pois existem infinitas
possibilidades para a ocorréncia de resultados diferentes. Ter um resultado diferente
daquilo que conhece e ndo saber explicitar para o aluno a sua ocorréncia pode gerar
desconfianca no aprendizado.

Mattar (2010) enfatiza que a maior parte dos professores faz parte do grupo
dos imigrantes digitais e esta lutando para ensinar uma populacéo estudantil que fala
uma linguagem inteiramente nova; ja grande parte dos alunos recebe e processa
informagdes mais rapidamente do que os professores possam transmitir, e que, em
vez de textos, estes alunos fazem a opcao por imagens e outras formas mais
dindmicas para processar as informacdes.

Filizola (2018) descreve que o papel do professor é fundamental nesta
transformacao, mas ressalta que o docente ndo pode apenas participar do processo,
tendo concepcdes de conteddo, ou seja, deve ser capacitado para se engajar no
processo, pois requer criatividade e flexibilidade para os novos desafios.

Sem duavida, ha uma preocupacdo quanto ao papel do professor no processo
de ensinamento em relacdo a uma atividade voltada a gamificacdo. Este fato se da
porque este professor pode ser de qualquer area do conhecimento (Bioldgicas,
Sociais, Exatas ou Humanas), que tenha um aprofundamento em sua éarea de
atuacado, mas nao necessariamente esta preparado para ministrar uma aula que parte
da aplicacdo de um game para a resolucdo de problemas que envolvem alguma
disciplina. Este € um outro desafio das instituicbes de ensino em relacdo a este
processo.

Por fim, reitera-se, cabe ao professor ter no jogo um papel de mediador,
interlocutor, facilitador, e ndo exclusivamente dono do saber e do conteudo. O
professor tem que se atualizar cada vez mais, pois apenas transmitir informacao esta

obsoleto, pois temos, hoje em dia, os canais de comunicacao, principalmente o0s
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digitais. Assim, o papel do professor é a transformacdo, € a mediagdo para a
descoberta do novo, do diferente, do motivacional, a favor do crescimento do aluno,
habilitando-0 a sempre novas competéncias.

Prensky (2012), menciona o papel do professor como um conselheiro de
aprendizado, ao propor objetivos e requerer que o0s alunos se autoorganizem para
atingi-los e assegurar que os grupos formados sejam por alunos com caracteristicas
diferentes e ndo uniformes, até porque muitos terdo mais facilidade com a tecnologia
do que outros, porém um sera mais detalhista, outro mais questionador, mas que
todos possam proporcionar o seu lado criativo, que sejam colaborativos e desafiados.
O professor deve de alguma maneira medir o0 progresso dos alunos, dar um feedback
de acordo com os resultados parciais e permitir gue os alunos se avaliem mutuamente,
e também se autoavaliem. O professor deve ser menos conteudista e deve motivar,
estruturar o conteudo, ajudar o aluno a refletir sobre seu aprendizado.

Neste ponto, o cuidado que se deve ter é que 0 aluno possa vir a pensar que o
professor deve saber de tudo, ter resposta para todas as duvidas, e isso pode ser um
engano. Na verdade, o professor realmente deve ter dominio, mas o seu papel € o de
colaboracédo para este desenvolvimento e nao para definir os caminhos que levam a
um resultado especifico. E 6bvio que ndo deva haver surpresas, principalmente
qguando for fazer uma avaliagéo final e dar o feedback aos alunos sobre o0 aprendizado
desenvolvido no uso do game.

Um outro problema é o tempo em que este feedback € dado, pois, se o tempo
for longo, este retorno néo teréa tanto efeito, passando desapercebidos detalhes que
podem ser importantes. O mesmo ocorre em um game, imagine estando na quarta
fase e recebendo um feedback da primeira fase, que sentido isto faria? (MATTAR,
2010).0 autor faz uma série de ressalvas, mas ndo ha um consenso de qual o modelo
adequado de avaliacdo e de feedback deve ser passado, mas que isto deve ficar a
cargo do professor, que deve planeja-lo.

Krajden (2017) desenvolve um capitulo por inteiro dando énfase ao feedback.
De certo modo, ndo ha nada muito novo em suas consideracfes, pois se sabe a
importancia que é dar um retorno sobre o desenvolvimento para alguém pela sua
performance. Porém, um cuidado é importante, principalmente quando envolve a
gamificacdo. Um aluno que nao tem um feedback, ou esta instrucéo € demorada, pode
de certo modo considerar que este processo ndo € importante, considerando o jogo

sem objetivo, sem uma perspectiva, joga-se por jogar simplesmente. Nesse caso,
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voltamos ao que Mattar afirma sobre a questdo de o professor fazer este
planejamento, para que o processo de gamificacao aplicado ndo seja perdido.

Os estudos sobre gamificacdo ou games na educacédo nao se limita apenas aos
estudiosos sobre o0 assunto. Em tempos atuais, somos inflados com uma grande gama
de blogs, sites e canais que discutem estes assuntos. Muito do que vemos nao se
modifica muito, principalmente quanto as concepc¢odes estruturais dos termos como
gamificacdo, por exemplo, mas, quando partimos para as experiéncias e
experimentos, temos uma vasta visdo de como este processo tem se modificado a

cada dia.

Em relacdo a gamificacdo, uma das dificuldades é a comprovacao cientifica
estruturada ou Unica de sua eficacia no processo de ensino-aprendizagem, e muito
provavelmente a grande dificuldade em como se avalia o desempenho do aluno.
Alguns autores explanam esta dificuldade.

De acordo Alves e Coutinho (2017, p. 61), “ndo existe um método geral para
avaliar o uso de jogos digitais”. Os autores abordam a falta de medidas e provas
estatisticas sobre a eficacia do uso de jogos digitais na aprendizagem, porém apoiam-
se em um levantamento sobre a mediacdo em uma aprendizagem baseada em jogos,
por meio de autores que estudaram a aplicacdo de games como forma de
aprendizagem ativa. Alguns autores aplicam os games e fazem uma pesquisa com 0s
préprios alunos, através de pesquisas qualitativas, para que opinem sobre como eles
sentiram o uso da gamificacdo nas aulas, e quais foram os aprendizados absorvidos.

Alves e Coutinho (2017) destacam que ha uma grande dificuldade em saber o
guanto os games efetivamente geram resultados em um processo de aprendizagem.
A autora destaca que um dos empecilhos € nao ter de forma consolidada os percursos
realizados pelos pesquisadores e desenvolvedores para evidenciar com informacdes
estatisticas a efetividade do processo de gamificacdo no aprendizado. Esta dificuldade
pode ser em funcdo de néo se ter um instrumento formalizado, que seja aplicado
durante e ao final da atividade, ou até em funcdo de os games terem objetivos
diferentes uns dos outros, e sua prépria dinamica pode gerar instrumentos diferentes
de avaliacdo. Apesar desta dificuldade, acredito que a autoavaliacdo e a avaliagéao
mutua sejam bons instrumentos.

Alves e Coutinho (2017) ainda ressaltam que o resultado sobre a efetividade

dos jogos se da pela perspectiva da pesquisa qualitativa e em grupos focais de
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observagdo, em congressos e seminarios do setor, assim como o papel de
pesquisadores engajados em tracar uma perspectiva sobre o cenario dos games em
educacao. De fato, ndo se tem uma resposta Unica acerca do tema, mas a construcao
de olhares e possibilidades que envolve o setor. As autoras ainda destacam alguns
pontos que consideram ndo haver dados que comprovem a eficAcia do game no

aprendizado, concluindo que:

1. Em geral, existem estudos com um desenho de pesquisa pouco
claro; 2. Existem poucas indicacdes de como avaliar a aprendizagem;
3. Alguns estudos ndo indicam seu proposito, seu alcance ou em que
condi¢cbes foram utilizadas; 4. Carecem de algum dos procedimentos;
5. S&o detectadas poucas relagdes ou inter-relacdes entre os dados e
0s conceitos. E ainda se observa que: 1. Um dominio de estudos de
casos individuais no qual os autores analisam um jogo em concreto;
2. Faltam informacdes sobre as ferramentas utilizadas. (ALVES;
COUTINHO, 2017, p. 62)

E possivel que parte desta dificuldade seja ocasionada pelo fato de que um
game, apesar de toda l6gica construtiva, pode ter objetivos e desafios diferentes, além
da aplicacéo ser especifica para as areas de abrangéncia do ensino, ou seja, um game
voltado para a area de exatas deve ter objetivos diferentes de um game voltado para
a area de humanas.

Como nao ha um consenso sobre a efetividade, pelo menos o que é defendido
por alguns autores, cabe estabelecer, entdo, alguns estudos pontuais sobre a
aplicacao da gamificacéo e seus resultados observados.

Para Orlandi et al (2018), a Gamificacdo, em qualquer campo de aplicacéo,
também tem seus criticos. A Bringham Young University concluiu, apés estudos, que
a Gamificacao e seus conceitos trouxeram incrementos iniciais em nivel de motivacao,
no entanto ndo representaram significativos avancos em nivel de real capacidade e
engajamento dos individuos ao longo do tempo, conforme o BYU News (BRIGHAM
YOUNG UNIVERSITY, 2014). Pesquisador da University of Hamburg, Sebastian
Deterding alertou que a Gamificagdo pode criar um sentimento artificial de sucesso,
podendo ainda encorajar comportamentos indesejaveis (DETERDING et al., 2011).

Segundo ele, considerando a competicdo e o encorajamento para o surgimento
de lideres, problemas podem surgir, como comportamentos antiéticos e falta de
colaboracdo. O entendimento inicial de que os Games sédo utilizados para o

entretenimento também gera resisténcias entre profissionais da educacédo que
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entendem que esses desvirtuam o foco do engajamento e da aprendizagem, estando
carentes da seriedade necessaria, ndo resultando no sucesso que é prometido pelos
defensores do novo conceito.

Conforme o que foi exposto, a gamificacdo € um fenbmeno emergente e, por
isso, existem poucos relatos de experiéncias empiricas em processos educacionais,
devido ao fato de que os educadores precisam dominar bem essa linguagem antes
de serem capazes de utiliza-la em seus projetos, o que normalmente ainda ndo ocorre
em nossa realidade. Sem um conhecimento aprofundado sobre a gamificacdo, aplica-
la na educacgédo pode impactar de forma ndo esperada 0s processos de ensino-
aprendizagem. (FARDO, 2013, p. 4)

Pela pesquisa desenvolvida até o momento, percebe-se que ha muitos estudos
sobre o tema gamificacdo, prova disso é a oferta de cursos superiores no
desenvolvimento de jogos em instituicdes de ensino publicas e privadas, algo que até
pouco tempo atras ndo existia. Mesmo com a abrangéncia do tema, percebe-se que
ainda é muito incipiente nas instituicdes de ensino superior, sendo aplicacdes muito
pontuais. Essa dificuldade envolve diversos fatores, boa parte ja explanada

anteriormente.
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4 PRATICAS GAMIFICADAS NA EDUCACAO SUPERIOR

Chegamos ao ponto em que poderemos observar como se dao as praticas de
gamificacdo com um recorte para aplicagdes na educacao superior. Procederemos
metodologicamente com levantamento e revisédo bibliografica com base em artigos
disponiveis no banco da Capes, que trazem experiéncias sobre a aplicacao pratica da
gamificacdo em sala de aula.

A justificativa para a escolha de artigos visa compreender como 0s autores
estdo trabalhando o uso de games como processo de ensino-aprendizagem, quais
S&A0 0S seus propositos e quais os resultados foram colhidos, para que possamos ter
uma percepcdo do uso da gamificacdo na educacado superior. Também, os artigos
podem nos passar qual € o cenario que nos remetem ao contexto das préaticas
gamificadas na educagé&o superior.

Antes de submeter este levantamento, cabe uma compreensédo de como esta
pratica gamificada tem sido abordada na educacéo superior, por meio dos estudos de
autores, e da propria visdo das instituicbes de ensino superior e do Ministério da

Educacao, como seu representante superior.

4.1 A gamificagdo no Ensino Superior: um mapeamento

Na educacdo superior, em instituicbes de ensino publicas ou privadas, é
importante salientar que o Ministério da Educacéao é responsavel pela elaboracéo das
diretrizes, pareceres e resolugcdes que orientam a elaboracdo dos projetos
pedagdgicos e das matrizes curriculares de cada de curso superior. Porém, cada
instituicdo tem a liberalidade na criacdo de suas propostas e praticas pedagdgicas
(MINISTERIO DA EDUCACAO, 2020).

Em investigacdo nos documentos do site do Ministério da Educacéo referentes
a educacao superior, situamos mais um indicio de como o tema da gamificacdo e
jogos digitais ainda é pouco abordado, ndo havendo informacdes que relatem o uso
dessas metodologias ou recursos em sua plataforma.

Muito do que se informa é sobre a necessidade de uma transformacao
tecnoldgica, principalmente no conceito de mobile, ou mobilidade, que esta
relacionada com o acesso as redes de internet e & comunicacdo, mas nao se faz
mencao ao uso de jogos digitais ou gamificacdo. Percebe-se que a énfase recai nos

programas que envolvem tecnologia e que estdo mais atrelados a conectividade e
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também se observa que a abordagem do aspecto ludico se d4 mais para os niveis de
ensino infantil, fundamental, médio e técnico. (MINISTERIO DA EDUCACAO, 2020)

Esta informacéo traz um precedente em relacdo a pesquisa sobre o uso da
gamificacdo nas instituicbes de ensino superior, entretanto ndo encontramos um
mapeamento ou levantamento global de quantas e quais instituicdes de ensino
utilizam a gamificacdo como método no processo de ensino-aprendizagem.

Segundo Orlandi et al. (2018), a base para entendimento do cenario que
envolve o processo de gamificacdo nas Instituicdes de ensino superior € ainda muito
incipiente e as informagdes ainda vagas.

E realmente a observacdo do autor pode ser vista na pratica. Mesmo que se
tenha a aplicacdo do uso do game nas disciplinas, em uma ou outra instituicdo, €
extremamente complicado fazer este mapeamento. Para fazer um levantamento,
poderia selecionar por amostragem estas instituicées, selecionando entre publicas ou
privadas, depois fechar em uma das areas uma ou outra instituicdo, e depois uma ou
outra area de abrangéncia (humanas e sociais, exatas, tecnoldgicas e bioldgicas), e
depois ainda selecionar alguns cursos e semestres letivos. Resumindo, o critério de
selecdo seria vasto, extenso, e na verdade traria apenas um dado estatistico sobre a
aplicacao da gamificacdo na educacao superior.

A literatura com base em pesquisa ou referencial bibliografico sobre como a
gamificacdo estd se desenhando na educacdo superior também é incipiente. A
gamificacado é tratada de forma generalizada, ndo necessariamente contextualizando
0 seu nivel de ensino. Em sites e revistas especializadas, temos uma vasta
abordagem mais ampla, com informac¢des diversas sobre as praticas gamificadas,
porém a pratica e 0 seu uso € bem pontual. Boa parte destas literaturas nao
necessariamente se aplica a educacao superior, € sim em outros niveis.

E 6bvio que existem outras preocupacées que envolvem o ensino de educacéo
superior, e que o uso de metodologias como jogos digitais ou da gamificacdo é apenas
uma das premissas abordadas. E fato que a implementacio de jogos digitais pelas
instituicdes de ensino superior tem estreita relagdo com o que definem as diretrizes
curriculares pelo Ministério da Educacédo, por ser um 6rgdo que esteja acima dos
interesses individuais das instituicbes de ensino.

Também, ndo se percebe haver um consenso entre 0s cursos da educacao
superior, ou seja, cada um tem sua independéncia para definir se ha ou nédo a

necessidade do uso dos games em seus programas curriculares. Outra questéo é de
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infraestrutura, pois é Obvio que a implementacdo dessas tecnologias requer
investimentos financeiros.

Com base nas dificuldades encontradas em mapear como 0 processo de
gamificacdo esta se desenvolvendo neste momento nas Instituicbes de ensino
superior, fez-se a opcao de selecionar artigos que exploram o tema de forma
qualitativa.

Orlandi et al (2018) consideram que a gamificacdo ainda é uma iniciativa
recente dentro do Ensino Superior, sendo carente de mais estudos e discussoes. Os
resultados de sua pesquisa descrevem que os desafios terdo que ser transpostos,
com enfrentamentos no campo tecnolégico, financeiro, procedimental, educacional ou
estrutural, passando esse processo pelo crivo de estudos, pesquisas e avaliacdo mais
aprofundados.

Também ressaltam-se as dificuldades em implementar ou avangar no processo
da gamificacéo, diante das dificuldades com a tecnologia, hoje talvez mais avancada
e com maior acesso. A questédo financeira mostra-se como entrave para as instituicdes
de ensino, pois sera necessario ter um dispéndio no minimo com equipamentos e
programas de software, com licencas que sejam custosas, 0S procedimentos para
implementar um game em um ou mais cursos, e também a questdo do preparo do
corpo docente. Enfim, desafios nao faltam.

O Professor Hugo Tourinho Filho (EEFERP-USP) (2020) enfatiza a importancia
da gamificacdo e a considera como um método ativo de ensino principalmente em
virtude do atual momento de confinamento motivado pela COVID-19, em razao de os
alunos nao terem atividades presenciais. Tourinho considera que sdo necessarios trés
pilares para que se tenha sucesso no processo de gamificacdo, sendo: aprender com
o erro, o aluno ndo é punido quando erra na primeira vez, tendo a oportunidade de
fazer novamente, da forma correta; Protagonismo, o aluno percebe que suas acoes
geram o seu resultado final; e Engajamento, a participacdo é espontanea, e nao é
obrigatéria no processo, s6 havendo sucesso se realmente houver vontade de
participar do jogo.

Munhoz e Martins (2014) abordam, em seu artigo, as perspectivas de utilizacao
da gamificacdo no ensino superior. A pesquisa foi baseada a partir de analise
bibliografica e enfatiza o aspecto motivacional do aluno em contraponto aos métodos

tradicionais de ensino. Porém, é relatada a questdo das instabilidades e incertezas
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sobre a aplicacdo da gamificacdo de maneira plena, além dos desafios tecnologicos
e de infraestrutura das instituicbes de ensino.

Sobre o aspecto motivacional, os autores relatam, como ja explicitado nesta
dissertacéo, a importancia das recompensas intrinsecas e extrinsecas para os alunos,
um planejamento detalhado sobre a utilizagdo do game, e ndo como simples
cumprimento de carga curricular, além do preparo do corpo docente para davidas e
guestionamentos. Enfim, apesar de o artigo abordar as perspectivas da gamificacao
no ensino superior, a pesquisa falha em ndo deixar claro qual € o cenario real da
aplicacéo de games nestas instituicbes de ensino. Uma das dificuldades relatadas é
pelo fato de o tema ainda estar em estagio inicial, ndo havendo dados suficientes para
afirmar esta efetividade de aplicacdo, além da resisténcia ainda imposta nas
instituicbes de ensino superior.

Martins (2014), em uma reportagem ao site Uol, destaca o tema da gamificagéo
no EaD — Ensino a distancia, em que destaca que esta modalidade explora pouco as
possibilidades de gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem. Assim, como
relatado por outros autores, € colocada a importancia e a forma como a gamificacao
pode ser atrativa para os estudantes. Nesta reportagem, séo sugeridos diversos tipos
de games educativos, mas percebe-se que sdo games desenvolvidos para temas
abrangentes, que ndo necessariamente atendem ao nivel superior de educacéo. Alias,
o0 numero de possibilidades de jogos educativos estd mais desenvolvido nos niveis
fundamentais, médio e técnico em geral, com timidas aplicacdes no nivel superior,

notadamente nos cursos de Administracdo. E o que destaca Gil (2018).

Os jogos vém sendo cada vez mais utilizados como recursos para
facilitar a aprendizagem nos diferentes niveis de ensino. Seu uso
ainda € mais difundido no ensino fundamental e médio, sobretudo
porque sao considerados uma estratégia para “aprender brincando” e,
consequentemente, mais aplicados a criangas e adolescentes. Mas
seu uso vem se ampliando no Ensino Superior. Existem jogos
disponiveis para as mais diversas matérias, e muitos professores
desenvolvem os proprios jogos. Nos cursos de Administracdo, os
jogos constituem estratégias privilegiadas em algumas disciplinas, em
virtude, principalmente, do sucesso que encontraram no treinamento
empresarial. (GIL, 2018, p. 170)

Santaella et al. (2018) trazem dois estudos que envolvem o mapeamento sobre
a gamificacdo no ensino superior. No primeiro estudo de Borges et al. (2013), foi feito

um levantamento em 05 bases de dados sobre o termo “gamification”, em que foram
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encontrados 357 artigos, sendo 26 relevantes para a educacdo. A conclusao
evidenciou que os estudos valorizam o uso da gamificacdo como método de ensino-
aprendizagem, porém nenhum dos trabalhos tinham experiéncias empiricas, ou seja,
casos praticos sobre o uso de games. No segundo estudo, elaborado por Figueiredo,
Paz e Junqueira (2015) em anais do Simpdsio Brasileiro de Games e Entretenimento
Digital (SBGames) entre 2009 e 2014, e nas bases da Capes entre 2000 e 2013, a
conclusao foi de que ndo havia bases solidas para a pratica da gamificacao no Brasil.

De certo modo, apresentaram-se dificuldades em conseguir levantar
informagdes sobre a gamificagdo no Ensino Superior. Muitas delas destacam a
importancia do uso deste método para o ensino-aprendizagem, porém nao fica claro
como isso esta ocorrendo, quais cursos ou disciplinas tém aderido. O que se observa
muito sdo aplicacBes pontuais e experimentos, estes Ultimos muito em razao de o

professor se engajar em propor 0 game no processo de ensino de forma experimental.

4.2 Procedimento metodoldgico

Nesse momento, a pesquisa apresenta-se de cunho qualitativo e exploratério,
e se dara por meio do levantamento de artigos no banco da Capes, que tenham
aplicacao da gamificacdo como pratica pedagdgica em disciplinas ou aulas do curso
de educacéo superior. Nao sera delimitado um curso ou disciplina especificos, pois a
ideia é ter uma abrangéncia sobre a pratica gamificada, ndo se limitando a um
contexto especifico, pois o foco é observar as contribuicbes desse método ativo na
educacao superior.

Também, para melhor aprofundamento nas publicacbes selecionadas, serdo
delimitados a 4 artigos considerados relevantes para uma andlise mais criteriosa. O
procedimento analitico ser& estruturado considerando:

1° Identificacdo dos artigos: - Titulo do artigo; Autores; Instituicdo / Ano de
publicacdo e publico-alvo.

2° Descricdo e analise dos artigos, abordando: objetivo do estudo (artigo);
consideracdes dos autores acerca da pesquisa; proposta de game; dindmica do jogo;
sistema de avaliacdo; resultados e conclusdo dos autores; andlise critica sobre a
proposta de gamificacéo.

Em relacéo a pesquisa e busca de artigos, foi adotada como primeiro critério a

selecéo de artigos, delimitada pelo periodo de 2018 a 2020, com o termo “gamificagao”
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por considerar trabalhos mais recentes e adequados também ao contexto tecnoldgico
atual, sendo esses artigos revisados por pares, para assegurar a qualidade cientifica.

Esta busca gerou 57 artigos e, analisando cada proposta, foi observado o
seguinte cenario:

- 32 artigos correspondiam a pesquisa bibliogréfica;

- 02 artigos voltados a experiéncia em empresas;

- 04 artigos voltados a experiéncia em educacao nao formal;

- 08 artigos voltados a experiéncia em instituicdo de ensino fundamental;

- 03 artigos voltados a experiéncia em instituicdo de ensino médio/técnico;

- 01 artigo voltado a experiéncia em instituicdo de ensino superior;

- 07 artigos néo tiveram e identificacdo especifica, ou se tratavam de estudos

diversos.

A maior parte deles (32 artigos) sdo baseados em levantamento bibliografico
ou concepgodes sobre gamificacdo, em alguns artigos demonstrando o uso de jogos,
mas nao os aplicando diretamente; em outros artigos, figuraram concepc¢des sobre o
uso da gamificacdo como metodologia de ensino-aprendizagem.

Os demais artigos estao explanados conforme informacéo acima, destacando
04 artigos sobre educacdo nao formal, ou seja, games que tém emprego em
aplicativos para usuérios de aparelhos moveis, ou ambientes ndo educacionais.
Constata-se que a gamificacdo ndo necessariamente é apenas aplicavel em
instituicées de ensino.

Para aplicacdo de game especifico no ensino superior que fosse experimental
ou prético, foi encontrado e selecionado apenas 1 artigo, mas, em uma analise mais
profunda, ele demonstrou ndo atender a demanda deste estudo.

Esta primeira busca acendeu um sinal de alerta e, em razéo dessa dificuldade,
a segunda busca se deu pelo termo “jogos digitais” e ampliando o leque para o periodo
entre 2010 e 2020. Esta busca gerou 576 artigos revisados por pares.

Durante a busca houve muita dificuldade de encontrar artigos que tivessem um
experimento voltado a educacao superior especificamente. Novamente, grande parte
dos artigos remetem ao levantamento bibliografico em grande parte, e também, muitos
artigos tém experiéncias com os publicos do ensino médio, basico e fundamental.

Devido a dificuldade em encontrar artigos especificos sobre educagéo superior

com pratica gamificada, optou-se pela escolha dos 04 primeiros artigos que
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demonstrassem alguma aplicagdo mais relevante na préatica da gamificagdo no ensino
superior, independentemente do curso ou disciplina.

Neste filtro, foram selecionados os seguintes artigos para analise:

Jogos digitais como estratégia de ensino-aprendizagem no ensino
Artigo 1 | superior. A construcao e aplicagcédo do jogo “Renascenga” na disciplina de

literatura

Artigo 2 | Uso do KAHOOT como ferramenta de avaliacdo e ensino-aprendizagem

no ensino de Microbiologia Industrial

Um modelo de simulacdo do jogo da cerveja para o estudo do impacto
Artigo 3 | da informacdo na mitigacdo do efeito chicote na cadeia de suprimentos:

ferramenta para apoio educacional em gestéo da cadeia de suprimento

Artigo 4 | Desenvolvimento de competéncias do Administrador: um estudo em

ambiente simulado

A analise de cada um desses artigos sera contemplada nos itens 4.2.1 a 4.2.4.

4.2.1 Jogo Renascencga na disciplina de Literatura

Titulo do artigo | Jogos digitais como estratégia de ensino-aprendizagem no
ensino superior. A construcao e aplicagao do jogo “Renascenga”
na disciplina de literatura (MEDEIROS et al., 2015)

Autoria Romero Aradjo de Medeiros, Raniella Lima, Denise Silva, Luis

Paulo Mercado

Instituicdo / Ano | Universidade Federal de Alagoas / Dezembro 2015

da Publicacéo

Publico-Alvo Curso de Letras / Disciplina de Literatura — Nivel Superior. Nao &
mencionada a turma, nem a quantidade de alunos participante

do jogo.

O objetivo deste artigo consiste na estratégia didatica baseada na
aprendizagem com jogos digitais, buscando acrescentar ao ensino superior uma

metodologia ativa, em que o aluno também atue no processo de ensino-
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aprendizagem. Desenvolver competéncias e habilidades, envolvimento com o jogo e
prazer, com uma aprendizagem sem preocupac¢ao com o conteldo, por meio de aulas
din&micas e interativas.

Em seu desenvolvimento, os autores fazem uma critica sobre a resisténcia por
parte dos professores em utilizar a tecnologia no processo de ensino-aprendizagem.
Critica a transmisséo vertical de aprendizagem, centrada no professor, sendo que este
deve néo ser apenas mais conhecedor de uma area para poder ensinar, precisa ter
um papel de mediador e facilitador no processo de ensino. De certo modo, este artigo
traz uma posicéo rigida para que haja a mudanca do papel do professor. Em relacéo
aos jogos, destaca a sua importancia como método ativo de aprendizagem, com as
vantagens que envolvem a motivacao, a socializacdo e a tomada de decisdes, por
exemplo. Mas também destaca como fator negativo a falta de infraestrutura das
instituicdes de ensino, desconhecimento e despreparo do professor e 0 custo para
implementar esta tecnologia.

Considera como proposta que o aluno possa a vir a fazer uma atividade pratica,
como o jogo por exemplo, e depois fazer a fundamentacéao tedrica para assimilacéo
de conhecimento. Enfatiza também o papel do professor e sua formacao. Um ponto
importante destacado pelos autores € a prevaléncia do uso de jogos e games nos
niveis basico, sobretudo no ensino fundamental, o que reforca a tese de que o uso de
jO0gos no ensino superior ainda é incipiente.

Dentro desta proposta de gamificacdo, os autores consideram como pontos
positivos a possibilidade de motivacao dos alunos, tomada de decisfes, socializacao
e interdisciplinaridade. E os pontos negativos ou dificuldades se dao pela falta de
infraestrutura fisica e tecnoldgica; preconceito, despreparo e desconhecimento do
professor; custo dos jogos, falta de disponibilidade de jogos gratuitos.

A proposta do game estabelecido neste artigo est4 baseada em um jogo que
na verdade € um prot6tipo construido com ferramentas como o0 GSM (Game Creation
Systems), RPG Maker (Role Playing Games) e Game Maker Studio. Resumindo,
estes recursos permitem que um jogo seja criado a partir de uma ideia de uso, e este
€ 0 caso da proposta neste artigo, ou seja, 0 jogo Renascenca foi criado para uso
especifico nesta disciplina.

Como citado, 0 jogo proposto em estudo é denominado como Renascenca. E
um prototipo desenvolvido para salientar a aprendizagem da Literatura em curso

superior de Letras. O jogo tem duas etapas, sendo a primeira baseada no RPG (Role
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Playng Game), em que os alunos assumem personagens virtuais que interagem com
textos e imagens referentes a Literatura Renascentista de Portugal. Na segunda
etapa, a turma é dividida em duas equipes para competir em um quiz, em uma disputa
de perguntas e respostas. As figuras 3 e 4 demonstram parte da dinamica do jogo,

similar aos programas televisivos de gincana de perguntas e respostas.

Figura 3: Telas do Jogo Renascenca

Esta casa tem varias informagdes sobre o
grande poeta Camdes. Interaja com 0s
objetos e descubra mais sobre este
poeta da renascenga portuguesa!

Fonte: Disponivel em <https://www.revistas.uneb.br/index.php/sjec/article/view/1250>
Acesso em 08/01/21 as 12:35hs

Quanto ao sistema de avaliacdo dos alunos, néo foi relatado nenhum, apenas
a recompensa extrinseca que seria ganhar o jogo por meio de um sistema de
pontuacgéao.

Quanto a conclusdo dos autores com foco no aprendizado observado, para
avaliar a eficacia do experimento, os autores elaboraram um questionario para que 0s
alunos opinassem sobre o jogo ao final da aula, tecendo criticas e elogios. Alguns
pontos relatados foram: concordéncia sobre a facilidade do jogo e do objetivo
proposto; a dinamica chamou a atencéo pela forma como foi utilizada. Boa parte dos
alunos tem experiéncia ou conhecimento de tecnologias, mas em jogos eletrénicos
nem tanto, metade achou facil jogar e a outra metade teve dificuldades. E 6bvio que
a motivacdo se da além da disputa, um sistema de recompensa extrinseca de

pontuacdo, em que, ao final, havera um vencedor.


https://www.revistas.uneb.br/index.php/sjec/article/view/1250%3e%20Acesso%20em%2008/01/21
https://www.revistas.uneb.br/index.php/sjec/article/view/1250%3e%20Acesso%20em%2008/01/21
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Figura 4: Telas indicando erros ou acertos no quiz
2 Renascenca Portuguesa =

O Renascimento fundamenta-se nas ideias de renovacao
sociocultural defendidas no:

renascentista representada na arte e literatura?

Teocentrismo

Iluminismo

Renascenca Portuguesa |5

Humanismo

Oops! Nao foi desta vez! ‘

Fonte: Disponivel em <https://www.revistas.uneb.br/index.php/sjec/article/view/1250>
Acesso em 08/01/21 as 12:45h

Os pontos positivos relatados pelos alunos foram diverséo, processo ludico,
motivagao, competitividade, dinamica, proposta criativa, facilidade de uso, estrutura
técnica, jogabilidade, abordagem do conteudo, possibilidade de memorizacéo,
interacdo, imerséo, autoconstrucao, design atrativo e contetdo relevante.

Os pontos negativos relatados pelos alunos foram introducéo pouco detalhada,
guia rapido, contetudo pedagogico limitado, dificuldade de acesso ao jogo, falta de
explicitacdo de como ganhar mais pontos, falta de padronizacéo da estética do jogo e
eventual lentiddo do personagem.

No que se se refere as consideracdes dos autores, assinala-se que reforcam
novamente o papel do professor dentro do processo de mudanca nas metodologias
de aula e salientam que o objetivo proposto foi atingido.

Em relacdo a analise critica, o game tem aspecto de um protétipo simples,
desenvolvido especificamente para a disciplina de Literatura e atende especificamente
a um determinado conteldo, ou seja, ndo ha flexibilidade para atender a uma extensao
maior. Este fato muito provavelmente se da pela sua constru¢do simplista, em que
nao necessariamente envolve todos o0s elementos técnicos de especialistas como 0s
designers de jogos. Porém, o game em si cumpre o objetivo proposto sobre tornar o
conteudo mais ludico e atrativo para uma aula. Diferente dos games comerciais, muito
provavelmente € um jogo a ser praticado uma Unica vez, tendo em vista que ndo deva

prender totalmente o jogador para sua pratica continua, muito provavelmente pela


https://www.revistas.uneb.br/index.php/sjec/article/view/1250%3e%20Acesso%20em%2008/01/21
https://www.revistas.uneb.br/index.php/sjec/article/view/1250%3e%20Acesso%20em%2008/01/21
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limitacdo da narrativa do préprio jogo, que esta situada na Literatura Portuguesa de
um determinado periodo da historia.

4.2.2 Kahoot — Microbiologia Industrial

Titulo do artigo | Uso do KAHOOT como ferramenta de avaliagdo e ensino-
aprendizagem no ensino de Microbiologia Industrial (SANDE &
SANDE, 2018)

Autoria Denise Sande, Danilo Sande

Instituicdo / Ano | Universidade Federal de Minas Gerais / Universidade de
da Publicacéo Salvador / Jan. 2018

Publico-Alvo Curso de Farmacia, alunos da disciplina de Microbiologia
Industrial, ndo se referindo ao periodo da turma, nem a

qguantidade de alunos

O objetivo se concentrou em uma proposta de gamificagcdo por meio de um quiz
em substituicho ao modelo de avaliagdo tradicional, com o propoésito de tornar a
atividade mais ludica e potencializar o aprendizado.

Em seu desenvolvimento, os autores fazem uma critica do ensino passivo,
apoiada apenas em transmitir informacfes e apontam a relevancia do uso do jogo
pelo aluno na era digital. Um ponto interessante € compreender que a informacao esta
em qualquer lugar hoje e o aluno teoricamente ndo necessita do professor neste
sentido. Consideram também que o professor tem que trazer alternativas mais ativas
para motivar o aluno.

O game proposto € denominado como Kahoot, (figura 5), que € uma plataforma
digital que possibilita a criacdo de quiz, ou seja, perguntas e respostas, permitindo
também a criacdo de varios jogos usando o contetdo de uma disciplina, permitindo a
avaliacao do aluno.

Em relagdo a dindmica do jogo, a primeira etapa envolveu a preparagéo do quiz
on-line, utlizando o site do Kahoot. Houve todo um preparo em relacdo ao
preenchimento das informacgfes. Foram inseridas 25 questdes de multipla escolha,
com 3 alternativas corretas e 1 incorreta, sobre o contelldo ministrado na disciplina.
Junto a estas questdes, além dos assuntos contemplados, foram inseridas 08 figuras

para ilustracdo e orientacdo ao aluno, ou, identificagdo com o conteddo. Também
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foram utilizadas regras como tempos definidos para responder a questdo, minimo e
méaximo, de acordo com o grau de dificuldade. Em relagéo a recompensa, a disciplina
tinha 100 pontos no total, e este quiz representou 25 pontos, ou seja, ¥ do valor da

nota da disciplina. A figura 6 demonstra o layout de como ficou a montagem do quiz.

Figura 5: Tela do jogo Kahoot

55427 @ 1of10

PRl Victoria R [ o |

Fonte: Disponivel em <https://kahoot.com/blog/2020/10/14/kahoot-zoom-new-integration-

engagement-distan ce-learning-video-conferencing/> Acesso em: 19/12/20 as 12:35h.

Figura 6: Tela da prova avaliativa

PROVAQUIZ de Micro Industrial »=a:

#microindustrial_reatores_imobiliza¢do #educacaotemqueserlega
#inovacdo.e.amor.pelo.ensino

Challenges are coming soon! Learn more about it

Fuﬂ,rjﬁa,rl Uuplimz'zfﬂl E'r:ar:gl

Or, copy & share this link:

Type: Quiz  Visibility: & Public  Created: 2 months agc  By: Denise.Sande  Audience: University ~Language: Portugués

8 0 0
Players Favorites Shares

Fonte: Disponivel em: < http://www?2.ifrn.edu.br/ojs/index.php/HOLOS/article/view/6300>
Acesso em: 19/12/20 as 12:45h



https://kahoot.com/blog/2020/10/14/kahoot-zoom-new-integration-engagement-distan%20ce-learning-video-conferencing/
https://kahoot.com/blog/2020/10/14/kahoot-zoom-new-integration-engagement-distan%20ce-learning-video-conferencing/
http://www2.ifrn.edu.br/ojs/index.php/HOLOS/article/view/6300
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A aplicacéo do jogo foi feita de forma on-line, ou seja, nao foi aplicado em sala
de aula, e sim a distancia para os alunos. As demais informacdes estao relacionadas
a dindmica do jogo.

O sistema de avaliacdo utilizado foi um quiz que continha 25 questdes, cada
uma valendo 1 ponto, perfazendo o total de 25 pontos, que equivale a % da nota da
disciplina.

Os autores elaboraram um questionario com 10 perguntas para avaliar a
aplicacdo do jogo, também utilizando recursos de plataforma, para o celular dos

alunos, e estas informacdes seriam debatidas em um chat criado para a turma.

Quadro 3: Percepcdao dos alunos perante o jogo Kahoot

Tabela 1: Percepcdo dos alunos sobre as competéncias da ferramenta kahoot como método avaliativo.
Perguntas Sim (%) Nao (%)
Permite manter os
raus de dificuldade
8 . 60 40
(facil, moderado e
dificil)
Permite avaliar
questdes diretas, de
o 70 30
andlise e de
raciocinio
Permite uma nota
JLIStE! %.lsanmdo a 100 0
classificacdo de
acertos
Permite avaliar
. 80 20
todo o conteddo
E uma ferramenta
insuficiente para
: - 50 50
avaliar o conteddo
tedrico
Permite uma
avaliagdo mais
) ¢ 80 20
interessante e
atrativa
Por serum jogo e
te_r c.ompetlgao ] 20 20
mais interessante e
atrativa

Fonte: Disponivel em: < http://www2.ifrn.edu.br/ojs/index.php/HOLOS/article/view/6300>
Acesso em: 19/12/20 as 14:10h

As ressalvas sobre a aplicacdo do game foi em relacao aos problemas técnicos
e de conexdo que poderiam acontecer e estavam previstas alternativas para algum
tipo de anomalia. Também havia algumas limita¢cdes do préprio jogo, relacionadas aos

aspectos técnicos.


http://www2.ifrn.edu.br/ojs/index.php/HOLOS/article/view/6300
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Em relacdo ao ponto importante, que € a visdo do aluno sobre a pratica
proposta, os autores consideraram satisfatorio, pois houve cerca de 75% de satisfagéo
guanto ao modelo aplicado. No quadro 6, esta o resultado obtido pelo questionario
elaborado para compreender a percepcéo do aluno.

Esta proposta apresentada pelos autores estd dentro do contexto de
gamificacdo, que é tornar uma atividade realizavel por meio de um jogo. Apesar de
ser um quiz de perguntas e respostas, a ludicidade veio mais na questdo da
competitividade entre os alunos, e ndo necessariamente na dinamica de um jogo.
Portanto, aparentemente cumpriu seu objetivo.

Um ponto de ressalva importante € destacar a questdao do planejamento e
preparo da proposta, ou seja, requer um tempo de dedicacdo para este processo, 0
gue gera muitas vezes ressalvas por parte do docente por ter que disponibilizar um

tempo elevado em uma proposta que pode ser simplificada com uma prova escrita.

4.2.3 Simulador Jogo da Cerveja — Cadeia de Suprimentos

Titulo do artigo | Um modelo de simulacédo do jogo da cerveja para o estudo do
impacto da informacao na mitigacdo do efeito chicote na cadeia
de suprimentos: ferramenta para apoio educacional em gestao
da cadeia de suprimento (PINHEIRO et al., 2015)

Autoria Eder Vasco Pinheiro, Enzo Morosini Frazzon, Leonardo Sgnaolin

e Luiz Henrique Souza Mendonca

Instituicdo / Ano | Universidade Federal de Santa Catarina, Setembro de 2015
da Publicacéo

Publico-Alvo Ensino Superior de Logistica

Este artigo tem como objetivo um enfoque voltado a simulacdo de uma cadeia
de suprimentos de bebidas. Com ele, pretende-se fornecer uma ferramenta didatica
simples para suporte ao ensino académico de gestédo de cadeias de suprimentos, nos
niveis de educacéao superior, reproduzindo o “jogo da cerveja” de forma simulada.

O desenvolvimento deste artigo ndo faz mencéo ao contexto de game, jogo,
simulador, processo de ensino-aprendizagem, ou seja, todo ele é centrado no
contexto técnico em relacdo ao contetdo técnico da disciplina, portanto ndo sera

destacado a parte conceitual deste artigo.
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Em relagdo ao jogo da cerveja, este foi inicialmente desenvolvido na Sloan
School of Management, no Massachusetts Institute of Technology, nos anos 60. E um
jogo de simulacdo de papéis em um sistema de producéo e distribuicdo industrial,
desenvolvido com o objetivo de introduzir estudantes de administracdo aos conceitos
de dinamica econdémica e simulagcdo computacional. Esta dinamica foi desenvolvida

por meio do simulador SIMIO 6, conforme figuras 7 e 8.

Figura 7: Tela Simulador SIMIO 6

Loading robot |
Transferring robot 2
Clamping robot 3
CNC machining
Transferring robot 4
Washing

Transferring robot 5

(- N T - N R ST PV S

Leak control

Fonte:https://www.researchgate.net/fiqure/Simulation-model-in-Simio figl 333981391
Acesso em 19/12/20 as 18:02h.

A dindmica do jogo envolve geralmente quatro elos da cadeia, sejam fabricante,
distribuidor, atacadista e varejista. Um jogador, ou uma equipe sao alocados a cada
elo, com um representante da equipe encarregado de registrar a posicédo do estoque
ou a posicao cumulativa dos pedidos ndo entregues e o numero de caixas de cerveja
pedidas em cada periodo do jogo. As equipes ndo podem se comunicar, exceto por

meio de pedidos de entrega.


https://www.researchgate.net/figure/Simulation-model-in-Simio_fig1_333981391%20%20%20%20Acesso%20em%2019/12/20
https://www.researchgate.net/figure/Simulation-model-in-Simio_fig1_333981391%20%20%20%20Acesso%20em%2019/12/20
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Figura 8: Tela Simulador SIMIO 6
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Acesso em 19/12/20 as 18:05h.

N&o foi mencionado durante o desenvolvimento desta atividade, processo de
avaliacdo do contetdo, do préprio jogo e o entendimento do aluno quanto ao uso do
simulador.

Contudo, para os autores, o uso do simulador ficou dentro das expectativas
estabelecidas. Porém, este artigo ndo tem como foco avaliar o jogo em si, ou 0
simulador como uma ferramenta de ensino-aprendizagem, mas podemos inclui-lo
como um ensaio valido, tendo em vista que esta experiéncia busca expandir 0 uso
deste simulador para alunos de educacéo superior, 0 que, inclusive, € um grande
problema que temos sobre o uso da gamificagdo no ensino superior, em razédo da
baixa utilizacao.

Como analise critica realmente fica por conta ndo ter uma avaliagdo nao sé do
simulador pelos alunos, assim como néo foi feito uma avaliacdo dos préprios alunos
para observar o grau de entendimento que tiveram acerca da dinamica. Este foi um

dos pontos abordados por muitos autores, que esta no uso de um game ou simulador,


https://www.researchgate.net/figure/Simulation-model-in-Simio_fig1_333981391%20Acesso%20em%2019/12/20
https://www.researchgate.net/figure/Simulation-model-in-Simio_fig1_333981391%20Acesso%20em%2019/12/20
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mas ndo ha um sistema de avaliacdo para medir o desempenho dos alunos

participantes.

4.2.4 Ambiente simulado para jogos de empresas

Antes de apresentar o estudo desenvolvido pelo artigo, cabe aqui contextualizar
gue os jogos de empresas, ou 0 game que o envolve, sdo um dos poucos softwares
que estdo sendo utilizados com maior frequéncia em algumas universidades, nos
cursos geralmente de Administracdo e Engenharia da Producéo.

Conforme Cruz (2018), fruto da gamificacdo, os Business games (jogos de
empresas ou jogos de negdcios) sdo jogos que simulam as mais diversas situacdes
no ambiente corporativo e sdo utilizados, principalmente, para treinamento de
liderancas. Um dos exemplos classicos desta metodologia € o jogo que simula desde
a construcao de uma fabrica, passando pela contratacdo de mao de obra, definicdo
de estratégias de mercado, precificacdo, estrutura logistica, qualidade do produto, até
chegar a decisbes mais complexas influenciadas por um cenario mutavel e
extremamente competitivo, no qual quem ganha é a equipe que consegue maximizar
seus resultados em diversos objetivos.

Assim, abaixo ha a apresentacao do artigo.

Titulo do artigo | Desenvolvimento de competéncias do Administrador: um estudo
em ambiente simulado (DIAS JUNIOR et. al, 2014)

Autoria Claudelino Martins Dias Junior, Bruno César Melo Moreira,

Eduardo Zarur Stosick, Ariane Rodrigues Pereira

Instituicdo / Ano | Universidade Federal de Santa Catarina — Dezembro 2013

da Publicacéo

Publico-Alvo Curso Presencial de Administracédo, disciplina de Laboratério de

Gestao Il, com 32 alunos participantes.

O objetivo deste artigo remete a um estudo de caso que analisa como a
simulag&o contribui no desenvolvimento dos elementos formadores das competéncias
essenciais do administrador. Os resultados preliminares mostram que,
respectivamente, esses elementos centram-se no desenvolvimento de habilidades de

lideranca, na capacidade de organizacdo, na integracdo e na atualizacdo de
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conhecimentos propiciados por uma visao sistémica e na habilidade de planejar. Sob
esse contexto, o presente trabalho busca avaliar a percepcao de alunos de um curso
de graduacdo em administracéo, a respeito da intensidade dos beneficios alcancados
no que concerne ao aprimoramento de conhecimentos, habilidades e comportamentos
pela utilizacdo de um simulador organizacional como estratégia de aprendizagem.

O desenvolvimento do artigo ressalta o avanco tecnoldgico e a contradicao com
a utilizacdo de métodos tradicionais no ensino, considerando que as instituicoes de
ensino tém buscado alternativas para promover métodos mais ativos de
aprendizagem. Também ressalta que o excesso teorico vai na contramdo da pratica
de mercado. Destaca também que as inciativas das instituices de ensino é investir
em cursos voltados a gestdo, para o uso de sistemas e simuladores para apoiar o
aprendizado pratico.

Para a atividade de simulagéo, foi utilizado o software Simulab, conforme figura
9. Para efeito do Simulador Organizacional, tais riscos estdo associados,
principalmente, a: capacidade de previsdo de demanda de produtos manufaturas e
suas perspectivas de comercializacdo, com consequente dimensionamento de sua
capacidade de producéo; interpretacdo da acdo dos concorrentes; adaptacado de
estratégia a ambiente macroeconémico em mutacdo e ajustamento de oferta a um
preco que possa cobrir despesas incorridas dentro de exercicios financeiros.

A avaliacdo sobre a eficacia da simulacdo, e ndo do simulador, se deu pelo
estudo de caso em turma do Curso de Graduacdo Presencial em Administracdo da
Universidade Federal de Santa Catarina composta por 32 alunos participantes, ao
longo de um semestre letivo.

Os alunos foram separados em grupos e configuravam empresas ficticias,
concorrendo entre si, cCom 0S mesmos recursos iniciais. Desde o principio, tomam que
vao impactar no futuro da empresa e o grupo que tiver maior desempenho sera o
vencedor dos jogos de empresa.

Apds um semestre de simulacéo, os participantes foram solicitados a responder
um questionario a respeito das experiéncias vivenciadas, para observar o ganho de
conhecimento dos alunos.

O processamento de dados e a analise dos resultados foram baseados na
Escala Likert. Os resultados do primeiro questionario mostraram que os alunos
consideram as aulas com jogos e simuladores mais significativa, sendo a

apresentacao de Seminarios a segunda mais relevante, e as aulas expositivas menos
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relevantes. Os resultados apresentados demonstram o claro interesse e
reconhecimento por praticas pedagogicas alternativas a tradicional, como a aula
puramente expositiva, e um método pautado na vivéncia de ambientes simulados,
COMO Nos jogos de empresas, apresenta-se destacadamente mais atrativo e proficuo

aos olhos dos participantes.

Figura 9: Tela Simulador Simulab
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Fonte: Disponivel em <http://www.simulab.com.br/ead/file.php/1/PDFs/Manual de uso_do
Simulador.pdf> Acesso em 19/12/20 as 22:12h.

Um segundo questionario, e muito interessante, buscou compreender quais
caracteristicas obtiveram maior relevancia no aprendizado do aluno. Os
questionamentos e resultados demonstrados no eixo se referem a Figura 10:

(1) Aquisicéo de novos conhecimentos

(2) Integragéao

(3) Atualizacéo dos conhecimentos

(4) Pratica de analise de problemas

(5) Pratica de tomadas de decisdes

(6) Pratica de controle de resultados

(7) Nao mencionado no artigo


http://www.simulab.com.br/ead/file.php/1/PDFs/Manual%20de_uso_do_%20Simulador.pdf%3e%20%20Acesso%20em%2019/12/20
http://www.simulab.com.br/ead/file.php/1/PDFs/Manual%20de_uso_do_%20Simulador.pdf%3e%20%20Acesso%20em%2019/12/20

118

(8) Nao mencionado no artigo
(9) Nao mencionado no artigo

Figura 10: Avaliacdo dos alunos quanto a aplicacdo do Jogo de Empresas
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Figura 3: Niveis de importancia dos elementos formadores de competéncias
Fonte: Elaborada pelos autores deste artigo

No entanto, defende-se ainda, que, pelo exposto na Figura 10, a aquisi¢cao de
novos conhecimentos (eixo 1) ndo se fez tdo relevante a uma proporcional parcela
dos entrevistados. Dessa forma, evidencia-se que a pratica simulada permite
proporcionar ndo apenas ganho de conhecimento aos alunos, mas, na esséncia,
permite criar/ aperfeicoar habilidades necessarias ao processo de tomada de deciséo.

Os questionamentos abertos colocados aos alunos entrevistados os induziam
a descrever a importancia do tipo de competéncia ou elemento formador desta
competéncia que fora desenvolvido com o exercicio de simulacdo. Dos resultados
obtidos, sugere-se que as habilidades de lideranca, de visdo sistémica, de
organizacdo, de planejamento e de trabalho em equipe foram respectivamente
preponderantes. Ademais, a observancia de comportamentos de proatividade e de
determinacao foram requisitos tidos como importantes pelos respondentes. A Figura
11 demonstra a participacdo de cada um desses elementos apontados
espontaneamente no formato de pergunta aberta, que do conjunto de respostas

procedeu-se a analise semantica.
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Figura 11: Habilidades e comportamentos potencializados com a simulacao
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Figura 4: Habilidades e comportamentos potencializados com a simulagao
Fonte: Elaborada pelos autores deste artigo

Por fim, os participantes foram questionados a respeito de sua percepcéo da
simulagdo vivenciada. Dos respondentes, nenhum considerou o Simulador
Organizacional como “fraco”, o nivel mais baixo da classificagdo. Dessa forma, 20%
classificaram-no como “regular”, 50% classificaram-no como “bom” e 30% como
“‘muito bom”, o nivel mais alto da classificagdo. No computo final, a avaliacdo geral da
simulacdo se mostrou favoravel, reflexo da intensidade dos beneficios percebidos pela
maior parte dos participantes.

Observou-se que, para a grande maioria dos respondentes, os beneficios
estariam relacionados mais intensamente a possibilidade de integrar os
conhecimentos previamente adquiridos, o aprimoramento da habilidade de tomar
decisOes e a capacidade de avaliar e explicar os resultados alcancados.

Dessa forma, demonstra-se que a utilizacdo da simulacdo auxilia no processo
de formagdo de competéncias gerenciais, considerando que exista uma parcela de
conhecimento novo gerado com essa pratica de ensino e, principalmente, uma
possibilidade real de agregacéo de conhecimentos ja adquiridos em outras disciplinas
durante o transcurso da graduacao em Administracao.

Ademais, os outros elementos formadores de competéncias préprias do
administrador como as habilidades de lideranga, a capacidade de organizacdo e a

visdo sistémica, desenvolvidas e vistas como importantes na percepcao dos
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respondentes constituem importantes focos de atencdo das organizacgoes e, portanto,
requisitos mais que desejaveis na formacéao do perfil dos administradores.

4.3 Contribuicdes da Gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem

Um dos pontos mais importantes sobre os estudos do processo de ensino-
aprendizagem e a prépria gamificagdo envolve o quanto ambos séo benéficos para o
aprimoramento das habilidades cognitivas e emocionais, uma das premissas para um
aprendizado ativo.

Em relacéo aos aspectos cognitivos, o exemplo citado por Mattar (2010), em
que relata o estudo do neurocientista Paul Kearney, que utilizou o jogo Counter Strike,
observou que os jogadores melhoraram habilidades cognitivas, mostrando melhoras
significativas em sua capacidade de executar multiplas tarefas simultaneamente,
como a tomada de decisdes rapidas e efetivas, além do desenvolvimento do raciocinio
l6gico. Esta comparacéo foi feita para 02 grupos, e aqueles que utilizaram o jogo
Counter Strike sairam-se melhor até 2 vezes e meia apés o uso do jogo durante 8
horas semanais. O neurocientista concluiu que os ambientes educacionais on-line 3D
imersivos melhoravam em muito a performance dos alunos.

Alves e Coutinho (apud VALDERRAMA,2012) citam a influéncia dos jogos

digitais sobre o aspecto cognitivo.

Nessa Otica, 0s jogos digitais podem ser ferramentas propiciadoras de
aprendizagem, pois contribuem para o desenvolvimento cognitivo e
estimulam, entre outros aspectos, a capacidade do individuo de definir
objetivos e solucionar problemas, enfrentar situagfes inesperadas e
frustrantes, conhecer outras culturas por meio de games produzidos
em paises diferentes, desenvolver habilidades cooperativas e
formac&o moral por meio de jogos que simulem a vida cotidiana, etc.
(ALVES ; COUTINHO, 2017, p. 211)

Prensky (2012) relata alguns aspectos cognitivos que 0S games proporcionam,
tais como:

Raciocinio e processamento de informacfes mais rapidos; o processamento
paralelo e ndo linear, ou seja, a possibilidade de processar informacdes simultaneas;
acesso randémico e ndo passo a passo, diminuindo o tempo para desenvolvimento
da atividade; percepcéo visual antes do textual, ou seja, poder compreender o game

s6 de observar a sua dinamica, sem precisar acessar as regras por exemplo;
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conectividade, e ndo soliddo, atraves da socializacdo, mesmo que seja de modo
remoto ou on-line; menos leitura e instrugéo, e mais descoberta jogando.

Santaella et al. (2018) baseiam-se em diversos autores para exemplificar
beneficios que a gamificacdo traz no aspecto cognitivo e emocional do aluno,
destacando que o principal objetivo proposto pela gamificacéo € a contribuicdo para
o desenvolvimento analitico e a tomada de decisbes, de forma independente.
Também € mencionada a importancia quanto a socializacéo e a participacao ativa em
grupos.

Um ponto importante discutido em relacdo a gamificacdo € a questdo da
motivacdo. Santaella et al (2018) e Krajden (2017) trazem um contexto importante
sobre a motivacao intrinseca e extrinseca. No caso da motivacdo intrinseca, ocorre
por um prazer interno, pela motivacao propria do jogador, por ter um prazer pessoal,
sem forcar algo. J& a motivacao extrinseca depende de fatores externos, por exemplo,
jogar em razdo de um ganho financeiro (aposta), ou jogar por obrigacdo, quando nao
se tem vontade, mas é necessario fazé-lo.

Krajden (2017) estuda a gamificagdo no contexto corporativo, que também esta
relacionada ao aprendizado por meio dos games. Para o autor, a gamificacdo esta
alicercada na ideia de motivagdo humana e utiliza os estudos de teorias como a
piramide da Maslow, o behaviorismo, as pesquisas de Skinner e pela teoria da
autodeterminacdo para comprovar que a motivacdo pela gamificacdo € estimulada
pelo individuo, sendo feito com prazer intrinseco.

Brazil (2017) reforga a importancia da motivagdo em ambientes gamificados,
mostrando que um jogo gamificado ndo necessita apenas ser divertido, deve ser
também instigador e envolvente, e que também deve ter recompensas intrinsecas e
extrinsecas, conforme ja relatado por Santaella et al. (2018). As recompensas e 0
reconhecimento por meio do feedback também s&o pontos importantes para manter o
jogador motivado e estabelecer para si um desafio. Também é abordada a questéo
da interacdo social que o jogo propicia como fator motivacional, seja ela como trabalho
em equipe, seja como motivadora para uma competi¢ao.

Deterding et al. (2011) afirma ser necessario para ter a motivagdo de um
jogador ativo que o uso de elementos utilizados na gamificacdo seja significativo ou
interessante para 0s USUAarios, assim como 0s critérios estabelecidos de recompensa,
sistema de pontuacdo, ganhos e perdas, de feedback e da prépria evolugdo do

jogador.
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Sem duvida, um dos aspectos que fazem com que a gamificacdo seja
importante para o sistema educacional estd na motivacdo para que o aluno esteja
sempre atento a desenvolver tarefas, que tenha interesse e que desperte para o
desenvolvimento cognitivo.

Os estudos envolvendo modelos e propostas de Bacich e Moran (2018) fazem
ressalvas sobre a questdo de o ensino ser ativo, em que o aluno seja protagonista,
com envolvimento direto e participativo, experimentando e criando com orientacédo do
professor, dentro de um ambiente hibrido e com inameras possibilidades de
aprendizagem. De certo modo, mesmo sem citar a gamificagdo como esta ferramenta
ativa, podemos observar que todas essas consideracdes fazem parte de um ambiente
gamificado.

Cavalcanti e Filatro (2018) propdem a estrutura de ensino-aprendizagem sob a
Otica de trés abordagens, o cognitivismo, o (sécio) construtivismo e o conectivismo. A
gamificacdo atenta para as trés abordagens propostas pelos autores, pois a aplicagéo
de jogos gera resultados cognitivos, existe um ambiente social e interativo onde os
jogadores presencialmente ou on-line interagem acerca das propostas oferecidas pelo
game, e o0 conectivismo estéd associado a tecnologia empregada neste ambiente e que
a cada ano se torna cada vez mais dinamico.

Conforme mencionado anteriormente, o Cone de Aprendizagem de Edgar Dale
indica que o aprendizado é maior quando o estudante participa ativamente do
processo e, dentro desta proposta, o autor indica que a retencédo do conhecimento fica
entre 70% e 90%.

Se analisarmos de acordo com as conceituacbes e estudos acerca da
gamificacdo, esta proposta esta dentro do estudo elaborado por Edgar Dale, em que
o aluno praticamente passa por todas as etapas deste processo, desde a leitura das
instrucbes (10%) até a participacdo ativa (90%) quando esta jogando o game e
enfrentando desafios.

Os estudos da Neurociéncia, que tém em grande parte a compreensao do
aprendizado por meio do sistema cognitivo, também reforcam que os games exercem
forte participacdo neste processo.

As Taxionomias que utilizam estratégias a serem pensadas, principalmente
pelos designers instrucionais, remetem a uma série de caracteristicas que também
estdo atreladas ao processo de gamificagdo. Muitos dos materiais desenvolvidos

pelos designers instrucionais por meio das taxionomias tém, de certo modo, um
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aspecto ludico, ou tém, em sua criacao, o uso de recursos que tornam o aprendizado
mais atraente.

Outro estudo em que a gamificacdo atende a boa parte dos requisitos propostos
esta relacionado a pesquisa de Gardner (1994) com as inteligéncias multiplas. Se
analisarmos as 09 caracteristicas propostas pelo autor (I6gica, linguistica, espacial,
corporal-cinestésica, interpessoal, intrapessoal, musical, natural e existencial) em
algum momento uma ou outra caracteristica esta acontecendo durante um jogo, iSSo
se nao ocorrer mais do que uma, duas ou trés de forma simultanea.

A Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS), desenvolvida por Ausubel
(1968), tem como premissa a constru¢ao do conhecimento a partir dos conhecimentos
ja estabelecidos na estrutura cognitiva do aprendiz, um outro conceito que também
estd associado a aprendizado cognitivo, embutido no conceito da habilidade
operatoria. A gamificagcdo também contribui com ambas as propostas apresentadas,
muito em razéo do desenvolvimento cognitivo.

A gamificacdo também se enquadra em outras trés metodologias conhecidas.
A primeira, que € a Flipped Classroom ou sala de aula invertida. Se fizermos uma
andlise profunda, todo game, antes do jogador ter entendimento sobre sua
funcionalidade, € necessario que faca um exercicio similar a sala de aula invertida, ou
seja, o aluno tem que estudar antes o seu funcionamento para poder aplicar o jogo na
pratica.

Duas outras que séo parecidas entre si, ABP — Aprendizagem baseada em
problemas e o Business Cases (estudos de casos) também se enquadram dentro do
game. Todo jogo é por si s6 um problema a ser resolvido, pois sua temética esta ligada
a uma solucao que se dara por meio dele.

Oliveira Pinto (2019), em seu artigo, reforca que a gamificacdo € um método
ativo de ensino potencializador, desenvolvendo competéncias socioemocionais e
proporcionando o engajamento dos alunos com 0 curso e com a propria instituicao.
Oliveira diz que o professor deve utilizar as varias técnicas possiveis para propiciar
uma aula dindmica, citando como exemplo: o “Storytelling”, que € o estimulo a
narrativa e contos de historias; os uso dos Avatares, que € uma representacao virtual
da figura do jogador; o incentivo aos desafios, conquistas e missdes, equalizando o
seu grau de dificuldade (nem féacil demais, nem impossivel, mas a adequada) para

manter o interesse constante; o uso de recompensas, de feedback e a progressao do
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aluno conforme avanca no jogo; e, por fim, o estimulo a competicdo, ressaltando-se
que o mais importante ndo é ganhar ou perder, mas aprender.

A gamificacdo também tem aderéncia a metodologia dos grupos
interdisciplinares de estudo, pois os games podem desafiar para um problema
baseado em jogos grupais e ndo necessariamente operar com o individual. Esta
premissa também esta associada a socializa¢cdo que o jogo promove.

Por fim, a gamificacdo também se enquadra dentro da proposta do ensino
hibrido, envolvendo ambientes de tecnologia com ambiente de discussdo em grupos
sem necessariamente ter a tecnologia digital.

De forma geral, constata-se que a gamificacdo se enquadra em boa parte das
metodologias ativas propostas por diversos autores, porém tem sua identidade
prépria. Talvez, por toda esta mescla de fatores, a proposta da gamificacdo se

comporta como um método ativo de ensino-aprendizagem.
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CONCLUSAO

Dentro do entendimento entre jogo e ludico, considera-se que 0 jogo, ou 0 ato
de jogar, parte de uma acdo configurada por meio de um objeto, constituida de
simbolos e regras, feito de forma livre, por ndo ser obrigatério, tem que envolver a
vontade, ao mesmo tempo combinada, a partir de um momento em que se estabelece
este compromisso com alguém, ou ocorre durante um torneio, e é algo que realmente
entretém, que distrai e que diverte.

Ja& no caso do ludico, ndo necessariamente precisa ser um jogo, mas pode ser
qualguer ato ou acdo que também traga algum tipo de divertimento, que também
distrai e entretém. Em uma peca teatral, temos o aspecto ludico, dentro de um
contexto que explora uma narrativa, que tem um palco como cenario, 0 tempo no
desenrolar do ato, um inicio, meio e fim. Ndo € um jogo, como o de cartas, mas
também é divertido, e se observarmos bem, tem todos os componentes de um jogo.

Desde os primordios da humanidade, o jogo e o ludico estdo presentes em
todas as culturas. Atualmente, o0 jogo tem estado presente cada vez mais em nosso
cotidiano, principalmente com a abordagem tecnoldgica, onde vemos as pessoas se
distraindo com os aparelhos celulares, os tablet’s e computadores, em casa, por meio
dos aparelhos de televiséo.

Especificando as diversas vertentes que o jogo e o ladico nos trazem,
buscamos compreender em como este processo pode ser utilizado em prol do ensino-
aprendizagem. As caracteristicas de um jogo que propiciam, de alguma maneira, um
aprendizado ou que potencializam um determinado conhecimento, a forma como um
jogo deve ser desenvolvido, as contribuicbes qualitativas do jogo para os jogadores
sdo questdes desenvolvidas por muitos estudiosos e boa parte deles considera que
pode ser utilizado como método ou mesmo recurso de aprendizagem.

E fato que devemos ponderar sobre questdes que envolvem o jogo, seja em
sua versao eletrbnica, como um game, ou nao, podendo, de alguma maneira,
desenvolver comportamentos obsessivos, viciosos ou agressivos. Este
provavelmente € tema de muitos estudos. Entretanto aqui buscamos investigar seu
potencial associado a questao do processo de ensino e aprendizagem. Dentro desta
concepgao, em como 0 jogo esta inserido no processo educacional, buscamos duas
situacdes que interferem diretamente nesse contexto: as abordagens pedagogicas e

0 processo de ensino-aprendizagem.
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Em relacdo as abordagens pedagogicas, foram observadas varias linhas de
pensamento de diversos autores. Em funcédo do assunto ser extenso, limitou-se na
compreensao dos estudos de Mizukami, que relata aspectos da abordagem
tradicional, comportamentalista, humanista, cognitivista e sociocultural. A
compreensdao ndo visa estabelecer qual abordagem €& melhor, nem fazer
comparativos, mas compreender as possibilidades de utilizar jogos ou games, e 0
lidico dentro do processo de ensino-aprendizagem.

Mesmo assim, vemos que ha uma certa critica sobre a abordagem tradicional
de ensino, mas nao podemos discriminar ou execrar este modelo, apenas considerar
que o processo de aprendizado com a transmissdo de informacdes, figurada na
autoridade do professor, ja ndo traz tanta satisfacdo aos novos estudantes imersos na
cultura digital, por isso sugerimos formas alternativas que favorecam ao aluno mais
participacéo, para que esteja engajado e motivado ao aprendizado.

Atualmente, as instituicbes de ensino tém trabalhado nesta perspectiva, para
gue os professores criem seus planos de aula buscando contextualizar a questéo de
um processo ativo e também considerando a interdisciplinaridade, que estd embasada
no aprendizado voltado a varias areas do conhecimento. No caso desta dissertacéo,
podemos considerar a Pedagogia, a Comunicagéo, a Antropologia.

Sobre o processo de ensino-aprendizagem, sem necessariamente pontuar a
guestao do jogo, temos muitos estudiosos e teorias acerca de pontos importantes que
sdo voltadas a este contexto. O que chama mais a atenc¢ao € o fato de boa parte dos
autores considerarem que o processo de ensino-aprendizagem busque, e muito, a
questdo do desenvolvimento cognitivo e das habilidades dos alunos, além da
socializacdo e da sua independéncia, remetendo a isso sua tomada de decisao.

Boa parte dessas propostas acenam para este periodo atual da sociedade
contemporanea, voltado aos aparatos tecnoldgicos, ao conectivismo e ao ensino
hibrido, e que todas estas caracteristicas, se analisarmos bem, criam aderéncia com
a proposta dos games. Os autores consideram que 0os métodos ativos de ensino-
aprendizagem tendem a chamar mais a atencao do aluno, trazer-lhe motivagcdo ao
aprendizado e dar-lhe liberdade no processo decisorio.

Em nossa pesquisa, observamos que o uso do ladico, ou do jogo, € recorrente
mais no ensino basico e técnico, e menos expressivo No ensino superior.

Mesmo que as novas abordagens pedagdgicas orientem para métodos mais

ativos, nos cursos de educacéo superior, a maioria das aulas € conduzida por uma
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proposta conteudista. Talvez um dos grandes problemas esteja na propria estrutura
fornecida ao docente, com recursos escassos que dificultam a dinamizacdo. Uma
proposta de aula ativa requer planejamento de como sera conduzida e também deve
se atentar as questdes que envolvem o processo avaliativo.

Em relacdo ao conceito de gamificacdo, observa-se uma unanimidade pelos
autores acerca de sua concepcao, ao descrever que é uma abordagem de jogo
voltado a educacao, com o proposito de desenvolver um processo de aprendizagem.
No que tange ao jogo gamificado em si, ndo se define o tipo de tecnologia, ou seja,
pode ser um jogo simples, mas que traga um contexto ludico e seja aderente a um
contexto tecnolégico.

A gamificacdo ndo traz caracteristicas de um game comercial, sendo este
desenvolvido muitas vezes com o propdsito de, além de entreter, fazer com que o
jogador, de certo modo, sinta-se atraido obsessivamente em continuar jogando. Ja
um jogo voltado ao processo educacional ndo tem esta caracteristica, pois o aluno,
depois de cumprir seu objetivo, dificilmente o jogard de novo. Esta em si hdo € uma
falha do jogo ou de sua construcédo, pois o propdsito € este e, assim, tera cumprido
seu objetivo. Isso ndo quer dizer que este jogo seja facil, mas seu proposito é agregar
algum aprendizado significativo.

Geralmente um jogo voltado a gamificagdo € desenvolvido dentro de uma
premissa, com uma harrativa € mecanismos proprios para um jogo educativo. Este é
um desafio na propria construcédo do jogo, ele tem que ter um roteiro que ndo seja
voltado a um jogo comercial.

Em relacdo aos estudos sobre a pratica de gamificacdo, muitos autores
destacam os beneficios imputados a este processo, como a questao da ludicidade, da
motivacdo, da sociabilidade, dos ganhos cognitivos, entre outros. Porém, alguns
autores destacam o quanto é complicado mensurar estes ganhos no aprendizado do
aluno.

Muitos autores ressaltam que a gamificacéo tem sido aplicada de forma isolada,
como se fossem experimentos em busca de respostas sobre o significado do game
no processo de ensino-aprendizagem. Apesar de considerar os resultados como
positivos, a falta de instrumentos de avaliacdo, ou modelos que possam medir 0
desenvolvimento dos alunos gera uma certa dificuldade em compreender qual € o
grau de entendimento que os alunos t~em acerca dos games no processo de ensino-

aprendizagem. Retomando um ponto ja destacado anteriormente, temos 0s seguintes
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desafios impostos acerca da gamificacdo: o planejamento de aula, o feedback e o
processo de avaliacao do aluno.

Em relacdo ao planejamento de aula, ha alguns pontos interessantes. Primeiro,
€ compreender qual é o objetivo que o professor quer atingir com o0 uso do jogo, ou
seja, que tipo de aprendizado o aluno gerara. Neste caso, fica a dlvida, que deve
prever isso. Quem pensou na constru¢do do jogo, quem desenvolveu o jogo? N&o foi
o professor, entdo, é pertinente que, antes que se aplique um game como processo
educativo, tenha compreensdo do funcionamento, dos resultados que se pretende
atingir e de como inseri-lo no contexto da aula e da disciplina.

O segundo ponto é sobre a duracdo do jogo, quanto as duvidas que surgirao,
como o professor fard esta mediacdo. Esses pontos sdo importantes para uma boa
conducdo da aula, pois o professor deve saber como mediar este jogo, sem dar
respostas prontas. Ele deve motivar e incentivar o aluno ao desafio, sem direcionar
ao resultado do jogo. O aluno, muitas vezes, tem a visdo de que o professor deve
dominar o jogo, ser um expert, e ndo € bem isso que se tem como proposta. O
professor deve ter dominio sobre a légica do jogo para conduzir corretamente uma
aula, pois uma dica indevida pode gerar um mau resultado para o aluno, e criar uma
contestacao por parte deste, inclusive sobre o conhecimento do professor.

Também, como considerado por um dos autores, 0 jogo NO Processo
educacional ndo deve ser dado como uma proposta de passatempo, ou seja, O
professor explana sobre o jogo, coloca os alunos para praticad-lo, sem nenhum
proposito, como se fosse uma forma apenas de cumprir um contetdo disciplinar. E
por essas e outras razdes que o planejamento dentro de uma aula gamificada deve
ser bem-executado, como se fosse uma regra, fora da regra do jogo.

Outro ponto é sobre o feedback. Como o aluno pode ser acionado se esta indo
bem ou ndo em uma aula gamificada? Um aluno, ou um grupo de alunos, pode ir bem
em um jogo e nao necessariamente compreender o significado da aprendizagem que
este traz como resultado, e até mesmo pode ocorrer o inverso, aquele aluno ou grupo
gue nao foi bem ter compreensao sobre o propésito do jogo. De certo modo, ndo ha
uma receita acerca do como o processo de feedback possa ocorrer, mas os autores
contextualizam que este deve ocorrer de alguma maneira.

O terceiro ponto € sobre o processo avaliativo e, nessa situagédo, também ha
uma certa discussdo entre os autores. Como 0 jogo é pressuposto dentro de uma

atividade livre, € adequado medir o processo qualitativo de aprendizagem com nota
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de zero a 10, por exemplo? Mas, aplicar um game educativo e ndo ter uma avaliacao
sobre seu rendimento também n&o seria interessante, pois deixaria vago o propésito
do uso do jogo na aula. Aqui também temos mais um desafio, e esta decisao deve ser
baseada no que se espera sobre a proposta do proprio jogo, ou seja, o que ele
representa como conhecimento.

Precisamos compreender mais a fundo o propdsito pedagdgico do game ou
jogo na educacéo, pois um jogo pode trazer uma informacéo, e ndo necessariamente
trazer um aprendizado. Esta questéo propde que pensemos sobre os métodos ativos.
Muitas vezes, sdo apresentados quizzes para os alunos, como se isso fosse
metodologia ativa. Isso ndo forma, talvez apenas informe, pois a educacao de
qualidade prima pelo desenvolvimento de senso critico. Nesse sentido, 0 jogo, ou
game, deve ser pensado menos para informar e mais para gerar conhecimento,
desenvolver senso critico.

Outra observacéo interessante e que também é de certo modo retratada por
alguns autores é sobre considerar que um método ativo voltado a gamificacdo néo
seja simples diversdo e, consequentemente, uma atividade que possa gerar
alienacao. Ele deve ser permeavel aos objetivos da educacdo no que se refere ao
desenvolvimento da cidadania, do senso critico, etc. Muitas vezes, 0 uso
indiscriminado do jogo e a confusdo entre motivagdo e manutencdo do entusiasmo
dos alunos a qualquer custo podera gerar uma banalizacdo do ensino, uma
infantilizacdo dos discentes e simplesmente facilitar a vida do professor.

Todos estes pontos elencados acima devem ser pensados na escolha do
game, na insercado dessa ferramenta pedagdgica em uma aula. Se ndo for pensado
com seriedade, com um planejamento e um propdsito, pode sim, de certa maneira,
banalizar o processo, e, em vez de gerar a motivacdo do aluno, pode até se ter um
certo descrédito sobre a aula, fazendo com que o aluno nem participe, por nao
acreditar no processo, ou achar que uma aula ndo deveria ser para brincar.

No quarto capitulo, buscou-se fazer uma verificagdo de como a pratica
gamificada se apresenta como método de ensino-aprendizagem na educacao superior
de ensino superior, sendo possivel compreender alguns pontos de destaque e ter uma
dimensao mais real de sua aplicacéo.

Em um primeiro momento, ja se percebe que boa parte de relatos descrevem
que o uso da gamificacdo, especificamente no ensino superior, ainda € incipiente.

Muitos sdo os estudos em torno do tema, porém séo contextualizacbes que abordam
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0 quanto é importante a sua aplicacdo como um método ativo de ensino-
aprendizagem. Porém, o que se aparenta € que este discurso fica apenas no campo
tedrico, e a sua pratica ainda muito distante da realidade.

Percebe-se, no entanto, que muitas destas aplicacées realmente sdo pontuais
e parecem mais experimentos do que aulas-experiéncias constituidas e formalizadas
em um programa de disciplina. O fato & que realmente néo é facil trabalhar com uma
atividade gamificada, requer recursos, planejamento e preparo docente.

Para compreender esta aplicacéo, a sugestdo proposta foi verificar como esta
abordagem realmente ocorre em uma sala de aula de educacgéo superior, ou pelo
menos entender qual é o universo da gamificacdo de forma pratica e aplicada. Como
relatado, a metodologia se baseou em levantar artigos na plataforma Capes em que
seus estudos estivessem relacionados ao contexto pratico do uso do games como
método ativo de ensino, qual era o seu objetivo, como foi a aplicacéo e que resultados
proporcionaram.

Durante o levantamento de artigos, conforme descrito na metodologia de
pesquisa, algumas observacdes importantes foram feitas. Primeiro, a grande
dificuldade em achar artigos que retratassem a préatica gamificada em uma aula na
educacdao superior, ou que houvesse um game aplicado em aula de forma especifica.
Boa parte dos artigos, cerca de 70%, sdo levantamentos bibliograficos acerca do
tema, e isto vai ao encontro do que foi colocado anteriormente, que o0 tema
gamificacdo ainda € incipiente no campo pratico, com muita abordagem téorica sobre
sua aplicacdo, mas poucos casos de experiéncia. Dos 30% dos artigos restantes, foi
dificil encontrar especificamente textos voltados ao ensino superior, pois boa parte da
aplicacao se dava nos ensinos fundamental, médio, técnico e também na educacéo
nao formal, o que chamou muito a atencao sobre a pratica gamificada.

Outro ponto interessante é que boa parte dos artigos sédo estudos realizados
por instituicbes de ensino publicas, evidenciando também a pouca pesquisa sobre o
tema em instituicbes de ensino privadas.

Nos 4 artigos levantados, ndo houve muita surpresa em suas aplicacdes, porém
algumas consideracdes sao importantes, a saber:

No artigo que se aplica o Jogo Renascenca e no que se aplica o jogo do
Kahoot, ambos tém uma estrutura bem simples em sua dinamica, com games de
bases também modestas, ou seja, 0 que vale mais é a pratica da atividade Unica, mas

no que se refere a tecnologia, inovagao ou de um jogo mais complexo, iSSo nao ocorre.
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Porém, o que se observou foi a utilizacdo de alternativa de pratica gamificada no
processo de ensino-aprendizagem, ou seja, utilizar uma abordagem diferenciada para
trabalhar um determinado conteido em sala de aula, e, em seguida, a aplicacao de
uma atividade avaliativa.

Nos artigos em que ha a voz ativa do aluno sobre as aplicagcbes dos games
como proposta de aula, a aprovacao foi elevada. N&o foi possivel avaliar se houve
grandes ganhos como aprendizagem cognitiva ou fixacdo de aprendizado se
comparado a uma aula presencial, porém foi relevante quanto a dinamica de aula e a
motivacao para sua participacao.

Ja os artigos que contemplam o “jogo da cerveja” e o de “jogos de empresas’
tém uma contextualizacdo mais bem estruturada como game, sendo o do jogo da
cerveja relacionado a uma simulacdo que também traz um desafio diferente, enquanto
que o artigo de jogos de empresas € um game ja conhecido no curso de
administracao.

No artigo do “jogo da cerveja”, a proposta foi interessante por abordar um
modelo que poderia ser aplicado em cursos de educacéo superior, no qual também
pareceu ser ainda experimental, mas cumpriu com o objetivo proposto quanto aos
seus resultados. Nao pode ser analisada qual foi a avaliagdo dos alunos quanto ao
simulador, porém a conclusdo dos autores menciona a aprovacao como modelo de
ensino-aprendizagem adequada.

No artigo sobre jogos de empresas, ja houve uma abordagem interessante nao
s6é quanto a aplicacdo do jogo, mas quanto a percepcdo dos alunos sobre o
aprendizado obtido. O que chama a atencdo é que ndo houve unanimidade em sua
concepcao, mas pode-se considerar um percentual de 70% de aprovagdo quanto a
sua dindmica. Isto comprova que, mesmo sendo uma metodologia mais ativa de
ensino-aprendizagem, ndo ha unanimidade em sua aplica¢do, por motivos diversos.
Uma das explicacdes possa ser em razao de o aluno ndo entender o jogo, néo se
sentir motivado a jogar, porque nao esteja entendendo a dindmica, mas peca também
nao relatar sua dificuldade ao professor; ou o préprio aluno ndo demonstrar interesse,
e como ja colocado nesta dissertacéo, que o jogo deve ser uma atividade livre, ou por
qualquer outro motivo, parte dos alunos néo se sentiram 100% integrados em todos

0S pontos.
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De maneira geral, o levantamento, mesmo que em quantidade reduzida,
demonstrou o0 quanto o caminho ainda € longo para a aplicagdo de préticas
gamificadas na educacgéao superior.

Durante o desenvolvimento desta dissertacdo, a partir do terceiro capitulo, ja
se acenou para uma duvida pertinente, ou seja, 0 quanto 0 ensino superior tem
trabalhado a gamificagdo como método ativo de ensino-aprendizagem. E relatado que
muitas instituices de ensino tém a preocupacdo com o chamado “processo ativo de
ensino”, mas aparentemente esta preocupacao finda diante de varias outras que
envolvem o ensino superior.

Ainda dois pontos chamaram a atencdo: primeiro, as politicas publicas que
envolvem os planos pedagogicos das instituicdes de ensino, que nao clarificam a
necessidade da implantacéo do processo e uso de games nas disciplinas ou em seus
cursos. Aparentemente a decisé@o se da pelo interesse da prépria instituicao.

Na concepcao dos autores estudados durante o levantamento bibliografico,
também h& poucas menc¢des sobre o uso da gamificacdo no ensino superior, 0 que se
retrata em muito é o uso nos ensinos fundamental, no médio e no técnico, claro que a
abordagem é entre o0 uso de jogos que ndo sejam gamificados, e 0s games, muitas
vezes intitulados como games serious. Porém, é unanime a consideragéo dos autores
sobre as dificuldades de se implementar este processo em razdo de questdes de
infraestrutura, investimentos e, também o0 que chama muito a atencéo, do proprio
preparo do docente nesta aplicacdo. Ha de se ressaltar que o professor ndo deve ser
execrado neste processo, ele na verdade faz parte desta transformacao, mas € 6bvio
que O preparo e engajamento sao importantes e talvez muitos docentes nao se
adaptem a este contexto.

De maneira geral, é possivel constatar que o uso da gamificacao e sua pratica
no ensino superior ainda é incipiente, de forma que o estudo sobre sua aplicacdo
nesse nivel de ensino abre caminhos para pesquisas mais minuciosas acerca do

tema.
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