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Resumo
Este artigo propde-se a apresentar ponderac@es tedricas
acerca da relagdo entre game e aprendizagem, decorrentes
de uma pesquisa em andamento. A gamificacdo teve
origem no game. A forca atrativa que 0 game exerce sobre
os jovens fundamenta-se na interacdo. O processo de
gamificacdo propicia subsidios para que os educadores
possam conceber e implementar acoes
didatico-pedagodgicas que possibilitam o desenvolvimento
de diversas competéncias, tais como a habilidade de
estabelecer padrdes, a capacidade de levantar e testar
conjecturas, a aptiddo de leitura de imagens e de
decodificacdo de representacfes iconicas, assim como a

eficiéncia no desenvolvimento de estratégias de
planejamento.
Palavras chave: Acoes didatico-pedagogicas,

aprendizagem, game, gamificac&o.

Abstract

This paper aims to present theoretical considerations from
an ongoing research about the relationship between
electronic games and learning. Gamification derives from
electronic games. The attraction power that electronic
games have on young people is based on interaction. The
gamification process provides support for educators to
devise and implement didactic and pedagogical actions
that bring about the development of several competences,
such as the ability to establish patterns, the capacity to
develop and test conjectures, the aptitude to read images
and decode iconic representations, as well as the efficiency
for the development of planning strategies.

Keywords: Didactic and pedagogical actions, learning,
electronic game, gamification.

Introducéo

Na obra Homo Ludens, Huizinga (2000) traca uma
linha historica, na qual, em cada momento, o autor
analisa a articulacdo entre o jogo e os elementos
socioculturais existentes, indicando que o jogo tem raizes
profundas na esfera sociocultural. De acordo com o
pesquisador “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 civilizagdo em que agora nos
encontramos” (Huizinga, 2000, p. 6). De fato, “As

grandes atividades arquetipicas da sociedade humana
sdo, desde inicio, inteiramente marcadas pelo jogo”
(Huizinga, 2000, p. 7). Além disso, o principio da cultura
se da por meio do jogo, pois é na forma, e no contexto de
jogos, que a sociedade expressa sua interpretacdo do
mundo (Huizinga, 2000). Em suma: a espécie humana é
uma espécie que joga, de diversas formas, em momentos
variados, para varios fins e em diferentes contextos.

Considerando que as situacfes de aprendizagem, em
circunstancias formais ou informais, compdem a cultura,
€ (que 0 jogo e 0S processos sociais se entrelacam de
maneira reticular, pode-se inferir que aprendizagem e
jogo se articulam profundamente.

Com o advento da tecnologia digital surgiu o game,
gue, essencialmente, é um jogo que se processa por meio
dos artefatos tecnolégicos, ou de aparelhagem eletronica
especifica. A propagacdo dos games entre 0s jovens tem
alertado investigadores no campo da Educacéo (Leffa,
Bohn, Damasceno & Marzari, 2012, Mattar, 2010,
Ribeiro, 2012), sobretudo quando analisam as posturas
adotadas pelos jogadores no momento do jogo. Os
gamers demonstram extremo interesse pelos jogos
eletrénicos, se empenham com afinco na atividade e
dedicam demasiado tempo ao jogar um game (Mattar,
2010).

Nesse contexto, surge a gamificagdo, como um
processo que auxilia na implementacdo de acBes
didatico-pedagodgicas diferenciadas, a fim de adequar o0s
mecanismos de aprendizagem as demandas do estudante
contemporaneo.

Com esse fim, é pertinente analisar profundamente os
elementos presentes no game, e como esses podem ser
inseridos no contexto educacional, na forma de
estratégias e praticas  didatico-pedagdgicas que
promovam uma aprendizagem significativa.

Jogo: Conceitualizagdo e
caracterizam

Qualquer proposta que objetive conceitualizar o jogo
ndo é suficiente para incluir todos os elementos,
principios e qualidades que o compde. Deve-se
considerar inicialmente que o jogo é uma atividade

elementos que o
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independente, que “ndo esta ligada a qualquer grau
determinado de civilizacdo, ou qualquer concepgdo do
universo” (Huizinga, 2000, p.6). A natureza do jogo nao
pode ser explicada, exclusivamente, por mecanismos
fisioldgicos, psicoldgicos, ou de qualquer outro tipo.
Faz-se necessario uma pluralidade de conceitos, oriundos
de diferentes setores da ciéncia, para se compor uma boa
compreensao de jogo.

Em Santaella & Feitoza (2009) encontram-se conceitos
de jogo, segundo pesquisadores de diversas areas das
ciéncias. Observando essas conceitualizacdes pode-se
considerar que as caracteristicas essenciais presentes no
jogo sdo: a voluntariedade, as regras, 0 espaco e o tempo,
e a evasdo da vida real.

Jogar é uma acao voluntaria. O individuo decide se ira
participar da atividade, quando e como esse processo se
dara e, até mesmo, se permanecera no jogo, ou ndo. Nao
se impde a adesdo ao sistema, ndo ha obrigatoriedade em
juntar-se  aos  demais  participantes para 0
desenvolvimento da atividade (Retondar, 2007).

As regras sdo as diretrizes que normatizam as ages
dos jogadores, o que pode e 0 que nao pode ser realizado
durante a atividade, os comportamentos que s&o
coletivamente aceitos. Em algumas situacGes as regras
podem ser adaptadas, conforme a cultura local, ou para
tornar o jogo mais instigante, porém, a linha mestra que
delineia as regras ¢ mantida em sua esséncia. Tais
variacfes estdo sujeitas a aprovacdo coletiva dos
participantes (Retondar, 2007).

O jogo desenvolve-se respeitando um limite de espaco
e de tempo. O espaco pode ser fisicamente delimitado,
como uma rua, uma quadra, um campo, por exemplo, ou
pode ser de cunho mais representativo e simbdlico, tal
como um tabuleiro, a tela do computador - que
estabelece, também, um espaco virtual -, dentre outros. O
tempo pode ser cronolégico, aquele que é medido por
meio de artefatos, como o rel6gio, ampulhetas e outros.
Porém, deve-se observar, também, o tempo interno do
jogo, que € o tempo do prazer, da diversdo, ou seja, 0
tempo psicolégico, que diz respeito a imersdo no jogo.
Esse tempo ndo € mensurdvel por meio de mecanismos
de afericdo (Retondar, 2007).

A evasdo da vida real pode ser entendida como o
processo pelo qual o jogador se langa no mundo do jogo e
vivencia experiéncias distintas das que usualmente
desenvolve, ou seja, o jogador ndo realiza as tarefas
praticas de sua rotina habitual (Retondar, 2007). De fato,
“o0 jogo ndo é vida ‘corrente’ nem vida ‘real’”, é “um
intervalo em nossa vida quotidiana” (Huizinga, 2000, p.
11-12).

No jogo verifica-se que h4, ainda, elementos informais,
tais como a “tensdo e a incerteza, [...] 0 acaso, 0 espirito
ludico, o espirito agonistico e sentido do ‘faz-de-conta’”
(Retondar, 2007, p. 18).

A incerteza, 0 acaso e a tensdo estdo relacionados ao
desfecho do jogo, que é imprevisivel. Esses elementos
encontram-se no processo de interacdo com o jogo. Cada
jogada gera um resultado incerto - nenhuma concluséo
pode ser antecipada de maneira comprovadamente
acertada -, pois depende da causalidade. A tensdo € a
sensacdo resultante dessa incerteza (Retondar, 2007).

O jogo € o proprio espirito ludico, 0 mundo imaginario
que se contempla no ambiente do jogo, em que o jogador
assume as caracteristicas de um personagem que lhe
permite ser algo, ou alguém, diferente do que ele é de
fato. Percebe-se aqui uma articulagcdo com o sentido do
‘faz de conta’. No jogo, o jogador faz de conta que pode
realizar atividades que ndo sdo normalmente factiveis no
mundo real, ou ndo compde seu cotidiano.

Com relacdo ao espirito agonistico, ndo se deve
entendé-lo como luta ou combate, mas sim na acep¢éo de
superacdo, de competicdo, de disputa cordial. O sentido
de competicdo no contexto educacional é o da
cooperacdo com 0 adversario, jogar com 0 oponente e
ndo contra ele.

Naturalmente existe uma associa¢do bastante intima
entre jogo e competicdo, pois sdo o espirito de
competicdo e a superacdo que levam a obter vitdria no
jogo. O forte desejo de vitdria, de superacdo, de estar em
posi¢do superior, esta vinculado a “vontade de poténcia”.
Expressdo cunhada pelo filésofo Nietzsche (2011),
“vontade de poténcia” ¢ entendido como um forte
instinto natural que norteia a evolu¢do do homem, como
forca motriz da vida, que impulsiona o ser humano, que
rege a dindmica da vida, é o desejo de superar obstaculos.

Com o advento e avango da tecnologia, das midias
digitais, e dos artefatos resultantes deles, surgiram novos
meios de se operacionalizar os jogos, permitindo que
esses sejam implementados em ambientes virtuais, de
onde surgem os jogos eletrnicos - games. Além de todos
os fatores jé discutidos, o game relne outros elementos
que intensificam o interesse pelo ‘jogar’.

Game: Conceito, surgimento e evolugdo

Os Jogos Digitais sdo jogos — com conceitualizagdo e
caracteristicas como as descritas na se¢do anterior —
regidos por algum tipo de programacdo computacional,
na qual utiliza-se uma interface gréfica para
instrumentalizar a interacdo entre jogo e jogador. Todo
esse processo é intermediado por aparelhos eletronicos e
midias digitais — computador e seus periféricos, tablet,
smartphone, dentre outros. Esses mecanismos visam
estabelecer as diretrizes de agdo do jogador, determinar
como sera a reacdo do sistema a cada jogada e
representar todo o ambiente no qual essa dindmica se
desenvolve (Lucchese & Ribeiro, 2009).

Nos Jogos Digitais o jogador é absorvido pelo mundo
simbélico do jogo. A representacdo desse mundo
figurativo é um constructo que ndo depende apenas de
processamentos cognitivos, e estd suportado em algum
tipo de material concreto gerado digitalmente. Os
recursos digitais, por meio de imagens, sons e outros
componentes, contribuem para gerar um modelo
representativo  constituido  por elementos  reais,
configurando uma representacdo que se aproxima de algo
mais palpével, que apela para os estimulos sensoriais do
participante (Lucchese & Ribeiro, 2009).

A expressdo em portugués que melhor retrata esse tipo
de jogo € ‘jogo eletronico’, mais amplamente
denominado por game. De maneira geral, qualquer jogo
que seja processado por meio de aparelhos eletrénicos,
tais como consoles, arcades — fliperama -, ou
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computadores, sera entendido como game (Santaella &
Feitoza, 2009).

A criagdo de uma “maquina pensante”, capaz de jogar
xadrez e interagir com o ser humano e o surgimento de
diversas teorias, incluindo os conceitos elaborados pelo
Matematico, suscitaram os fundamentos da concepgao de
game. O primeiro antecessor dos games atuais é 0 jogo
de ténis, elaborado por Willy Higinbothan em 1958, que
era jogado em arcades. Em 1962, Russel criou Space
War, considerado o primeiro videogame. No ano de
1966, Ralph Baer projetou o primeiro prot6tipo de um
jogo de console, processado na tela de uma TV, a
exemplo de como os games sdo jogados atualmente.
Nesse contexto as indistrias do entretenimento -
empresas cinematograficas e discograficas - voltaram
seus interesses para o setor dos jogos eletrdnicos, dando
origem a empresas de grande atuagdo no mercado
consumidor até os dias atuais (Levis, 1997).

O surgimento da interface grafica, juntamente com o
acesso facilitado aos equipamentos eletrénicos — que se
tornaram mais acessiveis ao ‘usuario comum’ —
propiciou ao game a oportunidade de conquistar espaco
no cotidiano da maioria dos consumidores de tecnologia
digital. Desse ponto em diante, 0 avanco das midias
digitais de comunicagdo — o0s sistemas computacionais
que déo suporte ao processo de comunica¢do em massa,
tais como a internet - e dos artefatos tecnoldgicos - o
computador portétil, o smartphone e o tablet, dentre
outros -, cuja popularizacdo é cada vez maior,
promoveram a difusdo dos games em grande escala
(Levis, 1997).

Tendo em vista a ampla propagacdo dos games,
considera-se de grande valia indagar sobre em quais
circunstancias e de que formas o jogo eletrénico se insere
na vida cotidiana do jovem contemporaneo.

Como jovens e game se relacionam: alguns aspectos

Os games vém se consolidando como elemento
constante no cotidiano dos jovens contemporaneos.
Facilmente verifica-se que o game compde o0 ambiente
sociocultural habitual dos jovens, e que estes sdo
totalmente absorvidos pela atividade, pelo jogo.

H& fortes indicacdes que o game dificilmente serd
deposto do lugar por ele conquistado. A renda monetéria
da indistria dos games ja atingiu a casa dos bilhdes de
dolares por ano. Multidfes de jovens visitam as feiras e
eventos dedicados aos games, ansiosos e avidos pelos
novos produtos, que sdo apresentados em meio a um
show de luzes e sons (Prensky, 2012). Esse publico tem
se tornado cada vez maior, e dedica cada vez mais tempo
a pratica de jogar games. Pelo mundo todo, milhdes de
pessoas sdo consideradas jogadoras ativas, que jogam
regularmente - cerca de treze horas por semana
(McGonigal, 2012).

Sendo assim, convém investigar 0s games em relacdo
aos fatores que propiciam tamanho engajamento no ato
de jogar. Naturalmente, esse engajamento é fruto do
fascinio que o game exerce sobre o jovem da atualidade.

Na verdade, ndo s6 0s games, mas 0 jogo, em sua
concepgdo geral, seduz ao Homem. Dimensionar a
atratividade que o game exerce sobre os jovens inclui
uma multiplicidade de conceitos e elementos, cujo

quadro €é constituido por inimeras varidveis, que se
articulam e se integram, compondo um complexo
reticular.

O principal fator atrativo no game é a agdo, na qual a
interatividade surge como protagonista. A interacdo
permite ao jogador controlar um sistema — 0 jogo.
Mesmo que regido por determinadas regras, 0 jogo é um
sistema aberto, sobre o qual o jogador atua e determina,
de certa forma, o percurso a ser seguido, ao contrario de
ser um mero espectador. Pode-se afirmar, entdo, que o
jogador é um coautor do jogo. De acordo com Levis
(1997, p. 182)

Na verdade, a atracdo dos jogos de video seria

inexplicdvel se os usuarios ndo valorizassem mais a

possibilidade oferecida de controlar o que acontece

dentro da tela do que as eventuais imagens
espetaculares ou a riqueza da historia (Traducéo dos
autores?).

Os objetivos, a dindmica de imagens, a velocidade, a
pontuacédo, 0 acaso, a narrativa, sdo alguns dos diversos
pardmetros que constituem a equagdo que visa mensurar
0 quanto o game fascina os jovens (Levis, 1997).

Os niveis de complexidade das tarefas, que se
apresentam em um crescente, também configuram o
quadro de fatores atrativos. Ao passar de um nivel para o
préximo, o game acrescenta novos desafios e propde
atividades mais elaboradas. 1sso incita a curiosidade e o
desejo por superar novos obstaculos. Com o objetivo de
manter o jogador interessado em jogar, 0 game, ou cada
nivel de um game, ndo pode apresentar missdes
impossiveis, levando o jogador a desistir, tampouco
propor tarefas demasiadamente faceis, a ponto do
jogador ndo se sentir desafiado. Ha de se manter certo
nivel de equilibrio entre factivel e provocativo (Prensky,
2010).

O processo de interacéo, viabilizado pelos elementos e
qualidades do game, conduz o jogador a imergir
profundamente no contexto proposto pelo sistema, cujo
ambiente ndo é o usual do jogador. O momento de evasao
da vida real ¢ do ‘faz de conta’ em um game ocorre
quando o jogador incorpora um personagem e vivencia
experiéncias que ndo sdo tipicas do seu cotidiano. A fim
de entender o mecanismo de imersdo, como esse
processo mobiliza os sentidos e aguga as propriedades
cognitivas do jogador, observe a seguinte analogia: é
como se um ser vivente, cujo habitat natural é o aéreo,
fosse imerso em um ambiente aquatico. Essa nova
atmosfera — a aquatica — estabelece um novo contexto,
distinto do aéreo, que permite ao individuo explorar
experimentos inéditos. Dessa forma, os sentidos — visdo,
audicdo, tato e demais — sdo estimulados, e a atencdo do
individuo se intensifica, pois, enquanto personagem, o
jogador observa atentamente tudo que o cerca no
ambiente do jogo (Santaella & Feitoza, 2009).

O ambiente proposto pelo game é um mundo ficticio,
representado de forma a se aproximar de algo mais
concreto, facilitando o processo de imersdo no jogo.

1“De hecho, la atraccién que ejercen los videojuegos seria inexplicable si los
usuarios no valoraran mas la posibilidad que ofrecen de controlar lo que sucede
dentro de la pantalla que la eventual espectacularidad de las imagenes o la riqueza
del relato”.
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Dessa forma, a imersao torna-se um elemento subjacente
que, também, influencia no poder atrativo do game.

O jogo encerra em si um significado, que satisfaz o
jogador em relacdo a algo que extrapola a esfera do plano
fisico, biologico ou psicologico (Huizinga, 2000). Os
games tocam o jogador em uma dimensdo emocional,
“satisfazendo as genuinas necessidades humanas [...].
Eles oferecem recompensas [..] nos ensinam, nos
inspiram e nos envolvem” (McGonigal, 2012, p. 14).

O sentido que o jogador encontra no game é um fator
circunvizinho ao poder sedutor dos games, que pode ser
melhor entendido considerando-se o conceito de
interacdo ludica significativa. Esse conceito relaciona-se
com a dindmica entre jogador e jogo. A cada acdo do
jogador, o jogo reage e o jogador atribui significados as
respostas fornecidas pelo game.

A interagdo ludica significativa em um jogo surge

da relacdo entre a acdo do jogador e o desfecho do

sistema; é o processo pelo qual um jogador toma
medidas no sistema projetado de um jogo e o sistema
responde a acgdo. O significado de uma a¢do em um
jogo reside na relacdo entre a acdo e o resultado

(Salen & Zimmerman, 2012, pp. 49-50).

O desenvolvimento do projeto de um game, e sua
devida execugdo, fundamenta-se em apresentar um
enredo, cujo objetivo é propor os desafios e estabelecer
as regras. O contexto em que o jogo se desenvolve
encontra-se inserido em um ambiente que é gerado com
base na dindmica entre elementos gréaficos e sonoros, e
visa indicar o mecanismo de pontuagdo e fornecer
feedback. E na articulagio entre tais componentes que se
da a imerséo no jogo e que o jogador encontra sentido no
game, resultando em intenso engajamento. Todos esses
fatores se relacionam, constituindo um complexo, cujo
elemento central é a acéo.

Game, gamificacdo e aprendizagem: algumas
considerac6es

O processo de gamificagdo  fundamenta-se,
essencialmente, em utilizar elementos e mecénica de
games em situagdes nas quais a atividade fim ndo é jogar,
com o intuito exclusivo de entretenimento. Na educacéo,
0 processo de gamificacdo ndo consiste apenas em
utilizar um game objetivando desenvolver determinados
conceitos académicos, visando a aprendizagem desses
contetidos. Um dos objetivos centrais ao se aplicar o
processo de gamificacdo é promover o engajamento.
Percebe-se claramente que o game promove profundo
engajamento, levando os usuarios a jogar por horas e
horas sem parar, de maneira totalmente compenetrada.

Estudos relativos ao conceito de engajamento
concentram-se em investigar acerca da relacdo que o
sujeito estabelece com um produto, em que grau de
profundidade se da o envolvimento de um individuo com
uma determinada tarefa, e como promover interesse e
fidelizacdo do sujeito por uma marca ou empresa
(Miozzo, 2015). Esse conceito compreende dimensdes
cognitivas, comportamentais e emocionais (Coelho &
Amantes, 2014, Seixas, Gomes, Melo Filho, &
Rodrigues, 2014).

Esses processos podem ser adaptados e utilizados no
ambiente educacional. O foco do engajamento nesse caso

incide em utilizar toda a potencialidade do game-design
como base para elaborar e desenvolver atividades
didatico-pedagogicas que despertem o interesse dos
estudantes pelos contetidos (Fadel, Ulbricht, Batista &
Vanzin, 2014, Mastrocola, 2013). De acordo com Lee &
Hammer (2011, p. 1) a “[...] gamificacdo pode ser capaz
de motivar os alunos a aprender melhor e se preocupar
mais com a escola” (Traducéo dos autores?).

Segundo Martins, Nery Filho, Vieira & Pontes (2014),
0s principais elementos que constituem o processo de
gamificacdo e suas respectivas funcionalidades séo:

eNarrativa: enredo, histéria, ambiente no qual game se
passa, cujo objetivo é contextualizar o jogador quanto as
regras e missoes;

eNiveis/Fases: processo pelo qual a missdo final é
fracionada em subtarefas, cujo objetivo é apresentar,
gradativamente, missOes cada vez mais complexas;

eDesafios/MissBes: constituem o0s objetivos, as
situacBes-problema que devem ser superadas pelo
jogador;

eRegras: leis que determinam as diretrizes normativas
que padronizam o comportamento dos jogadores;

eFeedback: resposta obtida ao final de uma acéo, que
possibilita ao participante avaliar sua conduta, verificar
se o resultado alcangado foi adequado, ou, até mesmo,
reestruturar as estratégias adotadas;

eCompeticdo: interacdo entre os individuos/times, ou
consigo, em busca da vitoria;

eEngajamento: motivacao para participar do jogo;

eRecompensa: gratificagdo obtida apds uma tarefa
executada com éxito;

ePontuacdo/Progressdo: mecanismo que permite ao
jogador avangar, ou ndo, para 0 préximo nivel, ou
classificar a posicdo do jogador em relacdo aos demais
participantes.

A simulagéo computacional ¢ uma ferramenta bastante
atil no sentido de desenvolver estratégias pedagdgicas
que promovam uma aprendizagem sélida e de boa
qualidade. De acordo com Belhot, Figueiredo & Malavé
(2001, p. 448), a simulacdo® permite “[...] encontrar as
respostas as questdes importantes e, portanto, torna a
simulacdo uma técnica Util e poderosa para a solugdo de
problemas”. A mente humana realiza simulagdes que
visam nos preparar para agles concretas, ou seja, 0S
processos cognitivos sdo desenvolvidos como um
simulador. Os games podem contribuir nessa tarefa, pois
possuem atributos que nos permitem classifica-los como
metaforas perfeitas de simuladores, gerando situagdes,
ambientes, espacos, acontecimentos e reagdes que se
propdem a representar a realidade (Gee, 2010). Segundo
Mattar (2010, p. 24) “[...] todas as simulagdes
educacionais podem ser compreendidas como games
bastante rigorosos”.

Uma das competéncias que pode ser desenvolvida
através dos games ¢ a habilidade de “descobrir as regras
por meio da observacdo, de teste de hipGteses, de

2«[...] gamification may be able to motivate students to learn better and to care
more about school”.

8Segundo os pesquisadores, simulagdo consiste em gerar um modelo que
representa a realidade de maneira simplificada, que permite ao usuario controlar e
manipular facilmente as variaveis e os parametros envolvidos no modelo (Belhot,
Figueiredo & Malavé, 2001).
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il

tentativa e erro”, (Prensky, 2012, p.74), que
essencialmente, constituem os mecanismos utilizados no
desenvolvimento de um raciocinio cientifico. Os ‘nativos
digitais’ ndo tém o habito de ler o manual de um jogo
para conhecer as regras e como se joga um game. Os
jogadores iniciam o jogo, e é por meio da interacdo entre
0 jogador e 0 jogo que 0s gamers observam, percebem
quais sdo as regras e os padrBes, levantam e testam
hipoteses (Prensky, 2012). Entdo, a aprendizagem ocorre
na acdo, resolvendo problemas e explorando, “por meio
de experiéncias [...] de projetos” (Mattar, 2010, p. 19).

A leitura de imagens e a decodificacdo de
representacdes iconicas de elementos graficos é outra
habilidade possivel de ser desenvolvida pelos games. Os
‘novos jovens’ desenvolveram uma compreenséo visual
mais refinada, e eficiéncia no monitoramento
simultaneo. Durante o jogo, o jogador deve estar atento
aos diversos elementos gréficos que aparecem na tela e
aos pequenos textos escritos, que complementam as
informagdes. Cabe ao gamer saber utilizar esse conjunto
de dados, a fim de elencar quais elementos do game séo
Gteis e relevantes para obter éxito naquela jogada. Toda
essa dindmica exige do jogador extrema concentracao e
subsidia o desenvolvimento da ‘atenc¢do dividida’, ou
seja, de monitoramento simultaneo de varios elementos.
Assim, sdo estabelecidas as bases fundamentadoras que
geram as habilidades relativas ao “processamento
paralelo”. (Prensky, 2012).

Nos jogos de multijogador®, que promovem intensa
interacdo social, os membros da equipe socializam
mutuamente suas habilidades concernentes ao jogo, ha
um trénsito de informagdes entre os componentes do
time. Dessa forma, um jogador aprende com 0s outros, e
0 grupo de jogadores cria uma rede de expertises, pois as
competéncias pessoais de cada jogador tornam-se
aptiddes da equipe toda (Gee, 2010, Mattar, 2010). Todo
esse processo tangencia o0s preceitos relativos a
aprendizagem colaborativa.

A categoria de jogos do tipo RPG?® permite aos
jogadores projetarem identidades. Ao assumir o papel de
um personagem, o jogador projeta sobre seu avatar®
caracteristicas e qualidades tipicas de alguma classe de
individuos. Jogos desse género tem se mostrado bastante
funcionais no sentido de sanar deficiéncias relativas a
leitura, escrita e interpretacdo de textos, além de
desenvolver saberes referentes a outras areas das ciéncias
(Bittencourt & Giraffa, 2003).

Os jogos genericamente denominados jogos de
estratégia exigem que o jogador anteveja os resultados de
cada interacdo, decida sobre qual elemento do jogo
melhor se adequada a tarefa a ser desempenhada e saiba
ponderar acerca das perdas e ganhos. Assim, 0s jogos de
estratégia sdo meios poderosos que viabilizam o
desenvolvimento de diversas habilidades cognitivas,

4 Os jogos de multijogador sdo games em que sdo constituidas equipes de
jogadores, e cada grupo disputa com outras equipes. Diversas pessoas, ao redor do
globo, podem participar do jogo simultaneamente (Gee, 2010).

5RPG ¢ a sigla utilizada para Role-playing game. Pode ser considerado como
"jogo de interpretacédo de papéis” ou "jogo de representacdo”. Nesse tipo de jogo
os jogadores desempenham papéis de personagens e geram narrativas
colaborativamente (Mastrocolla, 2013).

SAvatar corresponde & personificagdo de si, que o jogador projeta na tela do
computador, no mundo virtual (Mastrocolla, 2013).

principalmente aquelas relativas a planejamento,
administracéo e gerenciamento (Gee, 2010).

As praticas didatico-pedagdgicas a serem adotadas
caminham na dire¢do do ‘aprender brincando’. 1sso ndo
implica que as atividades propostas nesse processo sejam
implementadas de forma que o ‘jogar’ e o ‘brincar’
corram livremente, sem uma orientacdo adequada e sem
objetivos bem tracados. As tarefas tém como foco a
aprendizagem de algum contetido cientifico e a diversao
¢ a base das acGes. As atividades sdo devidamente
observadas e orientadas pelo professor. Dessa forma, ndo
deixa de ser trabalho — estudo - e a dindmica assume um
tom mais leve — ndo penoso e nem enfadonho (Prensky,
2012). O game se enquadra bem nesse perfil, pois todo o
design das atividades de um game é concebido tendo em
vista propésitos bem delineados, em que a
operacionalizacdo das tarefas faz uso de elementos
ludicos.

Considerac6es finais

As tecnologias digitais vigentes incidem fortemente na
estruturagdo do perfil psicocognitivo dos estudantes da
atualidade. Esses ‘novos estudantes’ utilizam os recursos
digitais e tecnolégicos para desenvolver a maioria das
suas atividades, incluindo as tarefas académicas.

E urgente que os educadores se adequem a esse NOVO
cenario, e reconfigurem o modelo pedagdgico adotado. O
engajamento dos estudantes nas atividades académicas
deve ser o norte na implementacdo de préticas
didatico-pedagogicas adequadas ao contexto educacional
contemporaneo.

O método de gamificacdo da suporte para a concepcao
de atividades didatico-pedagdgicas que incluem atributos
tipicos dos games, possibilitando que os conteddos
académicos sejam abordados de acordo com as
demandas dos ‘novos estudantes’.

N&o se quer dizer com isso que o desenvolvimento das
tarefas deve estar baseado exclusivamente na utilizacdo
de algum game. Pode-se usar um jogo eletrbnico
projetado para fins educacionais, ou um game comercial.
Porém, deve-se observar com devido rigor que as agdes
sejam adequadamente orientadas, com vistas em atingir
um objetivo bem delineado — a aprendizagem de um
conteudo académico.

As mais diversas categorias de games — jogos de agéo,
de aventura, de interpretacdo de papéis, de caca de
objetos e coisas, de gerenciamento, dentre outros - s&o
bases ricas, repletas de modelos a serem utilizados na
geracdo das atividades educacionais desejadas.

Seja qual for o modelo tomado como fundamentacéo,
mesmo que ndo se utilize especificamente um game, o
pilar das atividades geradas deve ser a agdo. As tarefas
devem ser planejadas de forma que o estudante seja
atuante ao longo de todo o processo. Ao docente cabe a
funcéo de orientador, de mediador das atividades junto
aos discentes. Os objetivos de cada atividade devem ser
tracados com a finalidade de promover a aprendizagem
de um determinado conceito cientifico, ou o
desenvolvimento de algum tipo de habilidade académica.
As regras devem ser apresentadas de forma clara. Toda
tarefa deve conter um sistema de pontuacéo/progressao,
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e um mecanismo de feedback. No contexto educacional,
o feedback, também, deve ser delineado com foco na
aprendizagem.

A fim de obter éxito na operacionalizacdo de projetos
que incluem atividades gamificadas, os pesquisadores
devem se dedicar a analise minuciosa das literaturas
pertinentes, e delas extrairem os principios de
aprendizagem contidos nos games.

Agradecimentos

This article reports research developed within the PhD
Program Technology Enhanced Learning and Societal
Challenges, funded by Fundacdo para a Ciéncia e
Tecnologia, FCT 1. P. — Portugal, under contract #
PD/00173/2014.

Referéncias

Belhot, R. V., Figueiredo, R. S., & Malavé, C. O. (2001).
O uso da simulagdo no ensino de engenharia. In
Congresso Brasileiro de Ensino de Engenharia, XXIX
COBENGE (pp. 445-451).

Bittencourt, J. R.,, & Giraffa, L. M. M. (2003). A
utilizacdo dos Role-Playing Games Digitais no
processo de ensino-aprendizagem. Relatério Téchico
n°031, Programa de Po6s-Graduacdo em Ciéncia da
Computacdo, Faculdade de Informéatica, PUCRS,
Porto Alegre, RS, Brasil, 62 p.

Coelho, G. R., & Amantes, A. (2014). A influéncia do
engajamento sobre a evolugdo do entendimento dos
estudantes em eletricidade. Revista Electronica de
Ensefianza de 1&s Ciencias, 13(1), 48-72.

Fadel, L. M., Ulbricht, V. R., Batista, C. R., & Vanzin, T.
(2014). (Orgs.) Gamificacéo na educagéo. Séo Paulo:
Pimenta Cultural.

Gee, J. (2010). Bons videojogos + Boa aprendizagem.
Colectdnea de ensaios sobre os videojogos, a
aprendizagem e a literacia. Portugal: Edicdes Pedagio.

Huizinga, J. (2000). Homo ludens: o jogo como elemento
da cultura. (6a ed.). S&o Paulo: Perspectiva.

Lee, J. J.,, & Hammer, J. (2011). Gamification in
education: What, how, why bother?. Academic
exchange quarterly, 15(2), 146.

Leffa, V. J., Bohn, H. I., Damasceno, V. D., & Marzari,
G. Q. (2012). Quando jogar € aprender: o videogame
na sala de aula. Revista de Estudos da Linguagem,
20(1), 209-230.

Levis, D. (1997). Los videojuegos, un fenébmeno de
massas: Qué impacto procude sobre la infancia y la
juventud la industria mas prospera del sistema
audiovisual. Barcelona: Paidos.

Lucchese, F., & Ribeiro, B. (2009). Conceituacdo de
jogos digitais. Universidade Estadual de Campinas:
Campinas.

Martins, T., Nery Filho, J., Vieira, F., & Pontes, E.
(2014). A Gamificacdo de contelidos escolares: uma
experiéncia a partir da diversidade cultural brasileira.
In X Seminério de Jogos Eletrénicos, Educacédo e
Comunicacao.

Mastrocola, V. M. (2013). Doses lddicas: breves textos
sobre o0 universo dos jogos e entretenimento. Séo
Paulo: Independente.

Mattar, J. (2010). Games em educagdo: como 0s nativos
digitais aprendem. Sdo Paulo: Person Prentice Hall.
McGonigal, J. (2012). A realidade em jogo: por que 0s
games nos tornam melhores e como eles podem mudar

0 mundo. Rio de Janeiro: BestSeller.

Miozzo, R. K. (2015). Desenvolvimento de um servico de
informacbes gamificado como uma estratégia de
engajamento do consumidor com a marca. Dissertacdo
de mestrado, Universidade do Vale do Rio dos Sinos,
Séo Leopoldo, RS, Brasil.

Nietzsche, F.W. (2011).
Poténcia. Petropolis: Vozes.

Prensky, M. (2010). N&o me atrapalhe, mae — Eu estou
aprendendo! Como os videogames estdo preparando
nossos filhos para o sucesso no século XXI — e como
vocé pode ajudar! S&o Paulo: Phorte Editora.

Prensky, M. (2012). Aprendizagem baseada em jogos
digitais. S&o Paulo: SENAC.

Retondar, J. J. M. (2007) Teoria do Jogo: A dimenséo
ludica da existéncia humana. Petropolis/RJ: Vozes.
Ribeiro, A. L. (2012). Jogos digitais online: ampliando
o(s) letramento(s) na sala de aula. In IV Simposio

Hipertexto e tecnologias na educagéo, p. 1-15.

Salen, K., & Zimmerman, E. (2012). Regras do Jogo:
Fundamentos do Design de Jogos. (Vol. 1). S&o Paulo:
Edgard Bliicher Ltda.

Santaella, L., & Feitoza, M. (Orgs.) (2009). Mapa do
jogo: a diversidade cultural dos games. Sdo Paulo:
CengagelLearning.

Seixas, L. R.,, Gomes, A. S., Melo Filho, I. J.,, &
Rodrigues, R. L. (2014). Gamificacdo como Estratégia
no Engajamento de Estudantes do Ensino
Fundamental. In Brazilian Symposiumon Computers in
Education (Simpo6sio Brasileiro de Informatica na
Educacg8o-SBIE) (Vol. 25, No. 1, p. 559).

Vontade de

R Est Inv Psico y Educ, 2017, Extr.(13), A13-062





