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Resumo: A sociedade contemporanea é fortemente influenciada pela cultura digital, 0s
jogos digitais estdo imbricados aos habitos sociais e a gamificacdo emerge como
elemento para o cotidiano dos espacos formais de educacdo. Gamificar € o uso de
elementos de jogos digitais em atividades que ndo sdo jogos, no contexto educacional
defendemos esta pratica como uma estratégia pedagogica que esta resgatando aspectos
da ludicidade de experimentacGes relacionadas a metodologias e a didaticas ativas.
Logo, nosso objetivo foi investigar o uso da gamificagdo como estratégia pedagdgica no
Ensino Superior, buscando indicios de potenciais pedagogicos. Esta € uma investigacao
qualitativa, apoiada em estudo de caso, com um grupo de 18 sujeitos de pesquisa,
estudantes de cursos de PoOs-Graduagdo stricto sensu. Realizamos um experimento
empirico para que os sujeitos de pesquisa pudessem vivenciar uma pratica pedagogica
baseada na estratégia de gamificacdo e avaliar esta pratica com base numa ficha
avaliativa, com varidveis que pudessem nos indicar seus possiveis potenciais
pedagdgicos. Os resultados apontam que a gamificacdo apresenta potencialidades
pedagogicas associadas aos processos de ensino e aprendizagem de professores e
estudantes, e um alinhamento da com as vivéncias da cultura digital.
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Gamification and potential as a pedagogical strategy in Higher Education

Abstract: Contemporary society is strongly influenced by digital culture, digital games
is part with social habits and gamification emerges as an element in the daily life of
formal educational spaces. Gamify is the use of elements of digital games in activities
that are not games, in the educational context we defend this practice as a pedagogical
strategy that is recovering aspects of the playfulness of experimentations related to
methodologies and active didactics. Therefore, the aim was investigated the use of
gamification as a pedagogical strategy in Higher Education, understand of pedagogical
potentials. This is a qualitative research, supported by a case study, with a group of 18
research subjects, graduate students. We performed an empirical experiment that the
research subjects could experience a pedagogical practice based gamification strategy
and evaluate this practice based on a form with variables that could indicate potential
pedagogical. The results show that the gamification presents pedagogical potential
associated with the teaching and learning processes of teachers and students and an
alignment of the experiences of the digital culture.

Keywords: Gamification, Pedagogical Strategy, Higher Education.

1. INTRODUCAO

Na sociedade contemporénea, o ciberespago possibilita (re) invencdo de préaticas
sociais e culturais humanas, ampliando funcdes cognitivas, condicionando
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comportamentos, hébitos e atitudes, como j& postulava Lévy (1999). Estamos
conectados e interagindo com outras pessoas em qualquer momento e lugar, cada vez
mais com facilidades de acesso e de recursos prestando servicos para atender nossas
necessidades cotidianas bésicas. Estas evolucbes rapidas e massivas advindas das
tecnologias digitais e seus servigcos repercutem na ideia de escola/universidade, na
concepcao de aula presencial, no espaco de ensino formal e no fazer dos estudantes e
professores. Neste emaranhado de fios simbdlicos, docentes e estudantes ressignificam
papéis e criam novas tessituras para dar significado aos movimentos de ir e vir
partindo/chegando do presencial ao virtual.

Neste cenario de cibercultura, os jogos, principalmente os digitais, se apresentam
fortemente ligados aos habitos sociais cotidianos, influenciados pelo uso (quase)
massivo de dispositivos moveis. Neste contexto midiatico, plural e com fortes
componentes lidicos a gamificagdo emerge como elemento para o cotidiano dos
espacos de educacdo formal. Gamificar, pratica idealizada por Jane McGonigal (2011),
é usar elementos tipicos das dindmicas de jogos para desenvolver atividades que ndo séo
jogos. Um dos principais motes para gamificar uma préatica pedagdgica é alcancar graus
mais elevados na motivacdo da aprendizagem e engajamento dos estudantes, por
exemplo a partir de resolucdes de problemas.

Neste artigo, abordamos a gamificacdo como uma estratégia pedagdgica usando
elementos tipicos dos RPG (Role-playing game), modalidade de jogo em que 0s
jogadores assumem pap€is associados a personagens e criam narrativas
colaborativamente. Para isso, inicialmente apresentaremos reflexdes sobre possiveis
analises de estratégias de ensino e de aprendizagem, abordando formas de reconhecé-las
como pertinentes a luz de nossos referenciais, 0 que nos permite avaliar os potenciais
pedagogicos. Cabe ressaltar que entendemos que 0s potenciais pedag6gicos sdo um
conjunto de caracteristicas presentes em uma estratégia, que impactam de maneira
promissora 0s processos de ensino e de aprendizagem. A estratégia pedagdgica é a
definicdo de objetivos e metas e das escolhas tedricas e metodoldgicas possiveis nas
acOes ou sequéncias didaticas que envolvem os processos de ensino e de aprendizagem.
Colocamos o adjetivo “pedagdgico”, pois defendemos que uma estratégia deve articular
e organizar as condi¢des de ensino para que possa se construir aprendizagens concretas,
ou seja, considerando além dos processos de ensinar, também os processos de aprender.

Sendo assim, desenvolvemos uma investigacdo com abordagem de cunho
qualitativo, em que a questdo norteadora que conduziu a discussdo foi: quais as
potencialidades pedagogicas do uso da estratégia gamificada no Ensino Superior? Para
dar conta deste questionamento, tivemos como objetivo: investigar 0 uso da
gamificacdo como estratégia pedagdgica no Ensino Superior, a partir de um estudo de
caso, buscando indicios de potenciais pedagdgicos.

2. UM ENFOQUE POSSIVEL NA ANALISE DE ESTRATEGIAS
PEDAGOGICAS

Inicialmente, nossa discussdo se organizara em torno de identificar elementos
tedricos que nos permitam indicar um conjunto de caracteristicas presentes em uma
estratégia pedagdgica para reconhecé-las como apropriadas, permitindo-nos avaliar
potenciais pedagogicos. Alguns autores nos dao subsidios para discutir estes elementos,
0s quais podemos considerar como de maior relevancia ao optar por uma estratégia
pedagdgica. Zabala (2003) diz que os critérios que podem indicar a pertinéncia
educativa de uma sequéncia didatica devem abordar o que se pretende fazer e 0s meios
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que podem facilitar a consecucdo desse objetivo. Logo, o autor defende como
instrumentos para analisar a pratica docente:

e adiscriminacdo tipoldgica dos conteudos de aprendizagem, podendo estes serem
de natureza conceitual, procedimental ou atitudinal e suas relagdes com as
intencdes educativas e coeréncia entre o que se diz e o que se faz.

« apercepc¢do sobre o ensino e a funcdo social atribuida aos processos de aprender
e ensinar, sustentada por principios construtivistas, que compdem uma pratica
epistemologicamente pautada no interacionismo.

Vianna (2014) postula que questdes relacionadas ao emprego dos instrumentos
de medida em avaliagdo educacional devem ser dimensionadas a fim de que os
resultados facam sentido e permitam a orientacdo das atividades docentes. Para tanto, 0s
resultados das avaliagdes ndo devem ser usados apenas para traduzir um certo
desempenho escolar, mas para a definicdo de elementos para a tomada de decisbes, que
visem provocar mudancas no pensar e no agir dos docentes. Entédo, Vianna (1976, 2014)
defende a ideia de que a medida da qualidade em educacdo ndo se restringe somente
desempenho escolar, é preciso se balizar, também, em outras variaveis que se associam
e condicionam o rendimento escolar. Ele define principios sobre a importancia de ter
um aporte em medidas de qualidade educacional: (a) é fundamental para uma educagédo
eficiente; (b) os instrumentos de medida facilitam as observac6es que o professor faz do
desempenho do aluno; (c) todos os objetivos educacionais importantes podem ser
analisados e avaliados quantitativamente e qualitativamente. Cabe destacar que para o
autor, o processo de medida ndo visa somente a obtencdo de escores numéricos, mas
analisar as situaces relativas a aprendizagem ocorridas através do ensino, as respostas
dos individuos as situacGes apresentadas e a classificacdo dos individuos segundo suas
respostas. (VIANNA, 1976).

Entendemos que quando decidimos sobre uma determinada estratégia
pedagdgica, é preciso considerar o que e como estdo sendo propostas ao estudante, bem
como oferecer possibilidades contextualizadas com seus habitos cotidianos, ou seja,
alinhada com suas expectativas que se relacionam com a realidade vivida fora do
ambiente do ensino formal, a partir de problematicas cotidianas. Por este motivo
consideramos que a gamificacdo € uma alternativa frente as estratégias que possuem
potenciais pedagdgicos para impactar de maneira apropriada nos processos de ensino e
de aprendizagem. Cabe ressaltar, que nossa intencdo ndo € estabelecer critérios ou
modos para identificar uma boa ou uma péssima estratégia pedagdgica, pois estariamos
sendo reducionistas e simplistas. O que queremos discutir sdo as caracteristicas ou as
variaveis que nos fazem reconhecer potenciais pedagdgicos em uma estratégia de ensino
e de aprendizagem, sendo tal reflexdo complexa e com multiplas aberturas a novas
discussdes. Em suma, queremos prover de analise e reflexdo sobre a préatica pedagdgica
de modo a possibilitar novas compreensdes sobre processos de ensino e sua avaliagéo
relacionada a pertinéncia educacional.

3. O PORQUE DA GAMIFICACAO

Dentre as estratégias pedagogicas contextualizadas a condicdo sociocultural
atual, a gamificacdo mostra-se como uma tendéncia promissora que pode ser
considerada uma readaptacdo da cultura ladica as técnicas condicionantes da
cibercultura, um movimento natural imbricado ao desenvolvimento do ser humano por
meio da interagdo com o ludico. (MARTINS; GIRAFFA, 2015). Kapp (2012), que fez
um estudo contextualizando a gamificacdo e a educagdo, afirma que gamificar
contempla o uso de competéncias, mecanicas, estéticas e pensamentos dos jogos para
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engajar pessoas, motivar a acgdo, promover a aprendizagem e resolver problemas.
Destaca que essa pratica deve ser desenvolvida usando todos os elementos dos jogos
digitais que forem apropriados ao contexto escolar, ndo apenas elementos que remetam
a pontuacdo e recompensas. Logo, entendemos que gamificar uma atividade préatica
pedagogica ndo significa criar um jogo de viés pedagogico ou simplesmente jogar para
ensinar. E preciso compreender e significar mecénicas e dindmicas (elementos)
presentes em jogos digitais, permeando-os em praticas pedagdgicas.

Schlemmer (2014) destaca que a gamificacdo na educacdo consiste em aplicar a
forma de pensar, os estilos e as estratégias que estdo presentes em jogos digitais e 0s
tornam divertidos; e para ndo cairmos em modismos, utilizando apenas elementos
como: rankeamento, pontuagao, classificacdo, etc.; devemos priorizar a aprendizagem a
partir dos elementos de RPG digitais, que se mostram mais complexos e que podem
levar a um maior engajamento e motivacdo, em atividades pedagogicas.

A percepcdo, de que elementos de jogos digitais que podemos aplicar ao
gamificar uma atividade devem estar relacionados a uma pratica pedagodgica alinhada as
bases construtivistas, de cunho sociointeracionista (VIGOTSKY, 2007), nos leva a
considerar que nem todas as formas de gamificacdo discutidas atualmente s&o
significativas a contextos educacionais. Dentre os elementos de jogos digitais,
acreditamos serem significativos aqueles que desenvolvidos em atividades gamificadas,
no contexto escolar, possam aprimorar competéncias relevantes ao estudante, tais como:
colaboracdo, pensamento estratégico, cooperacdo, reflexdo (pensamento critico),
autonomia, dominio de contetdo, habitos de estudo, etc.

Tendo em vista, este cenario tedrico propusemos a construgdo de um modelo
gamificado! com intencionalidade educativa discutido em Martins e Giraffa (2015) e é
apresentado na Figura 1, pois entendemos que é na combinacdo de elementos advindos
do RPG digital e das correlagdes entre eles que produzimos uma experiéncia adequada a
aprendizagem efetiva a partir do uso da gamificacao.

I :
I :
L :
. |
g " Recursos Desempenho |
| Colaboragdo . Help Itens XP | Pontuagdo I
| .
i ” = ) ) 1
! Online Fisica Resultados (quali/quanti) .
I :
. Processos de ensino e de aprendizagem |

Figura 1 - Elementos de jogos digitais em atividades gamificadas.
Fonte: MARTINS; GIRAFFA, 2015.

Ambiente de jogo

Verificamos através dos nossos estudos que existem inumeros elementos de
jogos digitais, baseados nas mecanicas e dindmicas de jogos, mas que nem todos valem
um investimento educacional, por isso destacamos o RPG, que é um tipo de jogo
diferenciado, em que a competitividade entre os jogadores nao é o elemento central, ha
encenacdo de papéis diversos, contacdo de historias, missdes a serem cumpridas,
articulacdo de estratégias, estabelecimento de rela¢cbes com outros jogadores, mediacdo
de conflitos e outros. Nesta proposicdo, para constituicdo de préaticas pedagodgicas
gamificadas selecionamos 0s seguintes elementos de jogos digitais encontrados,
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principalmente em RPG digitais: missdo, enredo, niveis/desafios, objetivos especificos,
recursos, colaboracdo, help, itens, desempenho, xp, pontuacao e avatar.

Entdo, buscando novas evidéncias para seguir avancando nas discussdes sobre
gamificacdo e suas interfaces educativas, agora, queremos abordar a discussdo deste
estudo no contexto do ensino superior, aprofundando o potencial pedagdgico da
gamificacdo como uma estratégia de ensino e de aprendizagem para com alunos
universitarios, como forma de atender os desafios educacionais que emergem do século
XXI.

4. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Realizamos uma investigacdo qualitativa baseada em estudo de caso (YIN,
2005). Como amostragem optamos por um grupo 18 sujeitos de pesquisa, estudantes de
cursos de Pos-Graduacdo stricto sensu, de uma instituicdo de Ensino Superior privada,
matriculados na disciplina Metodologia do Ensino Superior. Os estudantes sdo oriundos
de cursos de Mestrado e Doutorado de diversas areas do conhecimento. A disciplina
Metodologia do Ensino Superior é obrigatdria aos estudantes de cursos de Mestrado e
Doutorado na institui¢do de ensino estudada e tem como ementa a reflexdo critica sobre
o significado da educacdo, sobre os fundamentos da acdo educativa e suas repercussoes
na definicdo de ensino e de aprendizagem a postulantes a docéncia no Ensino Superior.
Desenvolver nossa investigacdo neste contexto e com esta amostra foi intencional pelo
fato de que na disciplina é proposto aos estudantes o desenvolvimento de atividades de
estudo e aplicacdo prética de estratégias pedagogicas, bem como sao realizadas analises
e reflexdes destas estratégias por eles.

Realizamos um experimento empirico para que o grupo de estudantes (sujeitos
de pesquisa) vivenciasse uma pratica pedagodgica baseada na estratégia de gamificacdo a
partir da dindmica da disciplina e avaliasse com base numa ficha avaliativa (instrumento
de coleta de dados). Os estudantes foram divididos em pequenos grupos e para cada um
foi atribuida uma estratégia pedagogica distinta. Neste trabalho em grupo, deveria ser
realizado um estudo tedrico e o desenvolvimento de uma pratica pedagdgica a ser
aplicada com o restante da turma com base nas estratégias definidas pelas professoras.
Cabe ressaltar que duas das autoras sdo professoras da disciplina vinculadas ao
Programa de Pds-Graduacdo em Educacdo e uma das autoras é estudante do Doutorado
em Educacdo, sendo estudante da disciplina e participante do grupo que foi atribuida a
estratégia de gamificacdo. Contemplando aspectos éticos da pesquisa foi solicitada
autorizacdo para a coleta de dados e a divulgacdo dos resultados da investigacdo aos
estudantes da turma, incluindo especialmente, os estudantes do grupo que ficou
responsavel por desenvolver o trabalho sobre gamificagdo junto com a autora-estudante.

O trabalho realizado pelo grupo de estudantes responsavel pela estratégia de
gamificagdo foi organizado a partir de uma sequéncia didatica sobre a temaética
sustentabilidade, como segue: (a) organizacdo dos estudantes da disciplina em grupos
com 4 participantes; (b) aplicacdo da atividade gamificada proposta com o uso de
elementos presentes em jogos de RPG digital, por meio de cartas, exemplificado na
Figura 2; (c) analise das situagOes praticas resultantes da atividade, com identificagdo
problemas e oportunidades, propondo solugdes possiveis; (d) apresentacdo das
conclusdes de cada grupo a todos. Cabe ressaltar que ao planejar a atividade gamificada
0 grupo considerou o modelo gamificado com intencionalidade educativa descrito por
Martins e Giraffa (2015) e apresentado na figura 1.
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Nivel 1

Vocé acabou de ganhar o poder de controle do pais e se tornou
o Imperador. Como imperador vocé deve manter o equilibrio
sustentavel, tendo em vista os trés varidveis principais: dinheiro
(cofres publicos), felicidade da populagdo e meio ambiente.
Para o planeta manter o equilibrio temos que ter uma populagdo
feliz e saudavel. Para 0 aumento desta populacdo, pode ser feita
a escolha de um investimento em agricultura ou indstria.
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Indistria Tome sua decisdo... Agricultura

Figura 2 - Carta gamificada.
Fonte: Autoras, 2018.

Ao final da prética, foi aplicada com todos os estudantes da disciplina a ficha
avaliativa, que foi um instrumento em forma de questionario fechado com itens
relacionados a caracteristicas ou a variaveis que auxiliam no reconhecimento de
potenciais pedagdgicos em uma estratégia de ensino e de aprendizagem, considerando
0s seguintes aspectos: planejamento do professor e desempenho do estudante. Os itens
do questionario foram adaptados para a realidade atual a partir da discussdo das medidas
de qualidade educacional propostas por Vianna (1976, 2014). Consideramos aspectos
relacionados a intervencOes educativas propostos por Zabala (2003). O instrumento
contou, também, com uma questdo aberta sobre a aplicabilidade da estratégia
pedagogica gamificacdo com estudantes do Ensino Superior.

Na anélise dos dados a seguir, faz-se uma reflexdo descritiva/comparativa com
0s itens propostos na ficha avaliativa respondidos de forma direta pelos estudantes e
com as respostas abertas, a partir do método de analise de contetdo proposto por Bardin
(2009), organizado em trés etapas: pré-analise, a exploracdo do material; e, por fim, o
tratamento dos resultados: a inferéncia e a interpretacéo.

5. DISCUTINDO AS POTENCIALIDADES DO USO PEDAGOGICO DA
GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA DE ENSINO

Alinhar as estratégias pedagogicas em tempos de cibercultura implica considerar
aspectos que desenvolvam a motivacdo e o engajamento dos estudantes. Seguindo
ideais sociointeracionistas, que neste contexto se mostram adequados e podem sustentar
metodologias ativas, indicamos aos sujeitos de pesquisa que analisassem a pratica
pedagdgica baseada na estratégia gamificacdo a partir de duas variaveis: planejamento
do professor e desempenho do estudante. Tecemos reflexdes que constituem o0s
resultados da investigacdo com bases nas indicagdes teoricas de Vianna (1976, 2014) e
Zabala (2003).

Considerando  potencialidades pedagdgicas significativas ao contexto
educacional, as duas varidveis foram subdividas em itens, conforme estrutura
apresentada no Tabela 1.
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Tabela 1 — Elementos para anélise de potenciais pedagdgicos
Objetivos
Planejamento do professor Organizacado da aula
Selecdo do material
Participacdo do aluno
Desempenho do estudante Interacdo professor-aluno
Fechamento

Fonte: Autoras, 2018.

No primeiro item de analise de potencial pedagogico foi questionado se ficou
claro para os estudantes o objetivo da aula e seu percurso, 0s quais estavam
relacionados ao planejamento do professor. Para 15 sujeitos de pesquisa este item foi
contemplado com a aplicacdo da estratégia gamificada. Contudo, 3 sujeitos indicaram
que o objetivo e o percurso ficaram em parte claros, sendo que este extrato de analise da

questdo aberta da indicios desta percepcao:
A ideia da atividade achei 6tima, porém acredito que faltaram algumas orientacbes a
respeito das instru¢des do game. Sujeito 1.

Lembramos que Zabala (2003) indica que é essencial aos estudantes
compreenderem o0 que se pretende fazer e ao professor considerar 0os conhecimentos
seus prévios. Neste caso, é possivel compreender que nem todos os estudantes possuem
conhecimentos relacionados a jogos digitais do tipo RPG, logo uma explanagédo
partindo do pressuposto que nem todos sdo jogadores se faz necessaria. Entretanto, isto
ndo invalida a gamificacdo, mas é um fator de aprimoramento a ser considerado na
aplicacdo desta pratica.

No segundo item sobre a organizacdo da aula, também, com relacdo ao
planejamento do professor, foi perguntado se as etapas/atividades ofertadas aos
estudantes foram definidas de modo a facilitar a aprendizagem. Neste caso 16 sujeitos
indicaram que este aspecto foi contemplado e 2 indicaram foi contemplado em parte.

Em relacdo a este potencial pedagdgico apresentamos os extratos de analise:

Pode ser aplicado em aulas de clinica, essas aulas exigem raciocinio e conhecimento.
Podem também ser aplicado para qualquer faixa-etria, isso torna positiva a utilizagao.
Recomendo o método. Sujeito 2

Eu usaria a estratégia, com certeza, pois ha aprendizado de uma forma mais divertida e
com mais interacdo do que uma aula comum. Sujeito 7

Quando bem planejada a gamificacdo pode ser uma forma criativa e eficaz, que
envolve os alunos, gerando assim aprendizagem e reflexdo. Sujeito 12

Diversos fatores foram apontados de maneira mais implicita ou até explicita, por
meio da percepcdo dos sujeitos de pesquisa, 0s quais estdo implicados a facilitacdo da
aprendizagem durante a aplicacdo de uma sequéncia didatica, tais como: raciocinio,
conhecimento pratico (saber-fazer), interacdo, dinamicidade por meio da diversao,
criatividade, reflexdo e envolvimento. Zabala (2003) diz que numa intervencdo
educativa com potencial pedagogico os conteudos devem ser colocados de tal modo que
sejam significativos e funcionais aos estudantes, provocando conflitos cognoscitivos e
promovendo a atividade mental. Considerando este aporte articulado aos fatores de
facilitacdo da aprendizagem foi possivel evidenciar que alcancamos com a pratica
gamificada diferentes tipos de contetdo (saber, saber-fazer, saber-ser), como proposto
na perspectiva das competéncias, indo além de apenas contetidos conceituais.

Em relacdo ao terceiro item, selecdo de materiais, perguntamos se o material
apresentado considerou experiéncias prévias dos estudantes. Foram 13 respostas
positivas e 5 respostas indicando que contemplou em parte. Entendemos que 0s
estudantes ndo jogadores necessitam de uma explana¢do maior sobre o funcionamento
da atividade gamificada, assim como apareceu no primeiro item de analise, 0 que
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reforca nossa reflexdo sobre o aprimoramento de praticas gamificadas. Os extratos de
analise que fazem relacdo a este item remetem, também, a preocupagdo quanto aos

conhecimentos sobre jogos dos professores que planejam uma pratica gamificada:

Achei a proposta muito boa e sim, usaria com estudantes do Ensino Superior. Contudo
0 tema/assunto/contetido pode apresentar dificuldades na elaboragdo das cartinhas. A l6gica é
muito legal e envolve os estudantes. Sujeito 6

Eu gostaria muito de utilizar, porém requer muito planejamento e tempo para executar,
e dependendo da carga-horaria do professor complica. Sujeito 11

A preparacdo/criacdo do jogo parece demandar muito esforco e o conhecimento prévio
de jogos que existem no mercado, nos quais se basear. Sujeito 13

Zabala (2003) fala sobre o papel do professor nas interacdes educativas,
indicando que o professor estd numa posicdo de mediador entre aluno e cultura, o que
exigira dele desafiar-se. Faz parte do papel do professor aprofundar-se nas diversas
possibilidades estratégias pedagogicas alinhadas com o contexto sociocultural. Com a
gamificacdo ndo é diferente, ela abre espaco de experimentacdo ao professor, que ao
buscar a compreensdo sobre jogos digitais, estard mobilizando novos saberes docentes,
0s quais podem causar inseguran¢a num momento inicial. Mas este movimento faz parte
da construcdo de uma préatica que venha a ter potenciais pedagdgicos. Isso, também,
converge ao que Kapp (2012) diz sobre a gamificacdo quando afirma que é uma
estratégia educacional complexa de implementar.

No quarto item de analise de potencial pedagdgico, passamos a perguntar sobre
o desempenho do estudante durante a estratégia, considerando a abertura de participacao
(envolvimento) e o tempo para que pudessem pensar e reorganizar ideias face aos
desafios apresentados. Todos os sujeitos de pesquisa indicaram que a estratégia
contemplou este item. Logo, concordamos com Zabala (2003) as estratégias de ensino e
de aprendizagem pertinentes nos tempos atuais devem ajudar a fazer com que o0s alunos
adquiram destrezas relacionadas com aprender a aprender e que permitam ser cada vez
mais autbnomos em suas aprendizagens. Prover do envolvimento do estudante e de
tempo para os diferentes ritmos de aprender apoiam uma préatica ativa e podem ser
desenvolvidos por meio de atividades gamificadas. Alguns extratos de andlise

corroboram nossa reflexdo:
A proposta pode ser aplicada em qualquer area para qualquer conteldo trabalhado. Achei
6tima a estratégia, permite a reflexdo, o posicionamento do aluno sobre o tema, leva em
consideragéo os conhecimentos que o estudante ja possui. Sujeito 3
E uma atividade que contempla a interatividade e o poder de escolhas dos estudantes,
motivando-os para o trabalho. Este é Gtil quando os conteldos a serem trabalhados sdo mais
rigidos, assim s&o trabalhados com maior interesse. Sujeito 9

O quinto item do instrumento versa sobre a abertura a interacdo professor-aluno
expressa na estratégia pedagogica, em relacdo ao desempenho do estudante. Aqui 16
sujeitos indicaram que o item possibilita esta interacdo e 2 sujeitos indicaram que
possibilita em parte. Zabala (2003) estabele que a pertinéncia da estratégia de ensino e
de aprendizagem a qual o professor opta deve fomentar atitudes favoraveis, motivando
0s estudantes a aprendizagem de novos conteudos. A interacdo aluno-professor influi
nesta variavel, sendo um fator importante de ser desenvolvido. A gamificagdo tem como
mote engajar e motivar o estudante em suas aprendizagens e percebemos este potencial
por meio das representagdes dos sujeitos de pesquisa. Apresentamos um extrato de

analise em que o sujeito demostra tal percepcao em relagdo a gamificacao:
A gamificacéo propicia um ambiente de troca, e possui uma dinamica interessante para
a problematiza¢do de temas. Nessa “estratégia de ensino” as “regras do jogo” devem ser
claras. Eu pude perceber pela aula que tivemos como é importante apresentar a atividade
previamente para manter os alunos engajados durante o exercicio. Sujeito 5
No dltimo item de analise do potencial pedagogico da estratégia de

aprendizagem perguntamos sobre o fechamento da atividade gamificada articulado ao

V. 16 N° 1, julho, 2018




r CINTED-UFRGS 9 Novas Tecnologias na Educacao

desempenho do estudante, considerando a consolidacdo de conceitos, procedimentos e
atitudes fundamentais sobre o conteido e demonstracdo destas aprendizagens. Para esta
pergunta 15 sujeitos responderam que sim, levou em consideragdo os itens perguntados
e 3 sujeitos responderam que foram considerados em parte. Zabala (2003) diz que o
potencial pedagdgico de uma intervencdo educativa tem relagdo com promover
atividade mental que possibilite ao estudante estabelecer relacdes, generalizar e a atuar
de forma autdbnoma, ou seja, ter um papel ativo, resultando na construcdo de
aprendizagens. Evidenciamos que a gamificacdo pode permitir ao estudante
protagonizar aprendizagens, dependendo da forma como for aplicada em uma prética
pedagdgica. Os sujeitos de pesquisa expressaram nos seus depoimentos escritos indicios

que nos levaram a constatar esta potencialidade na pratica gamificada que vivenciaram:
Utilizaria a estratégia especialmente por sua capacidade de promover um entendimento
complexo do modo cada acdo e escolha tem consequéncias que podem ser mais ou menos
previstas. Também o aspecto da tomada de decisdes conjunta parece ser mais facilmente
trabalhado nesta estratégia, ja que os debates sdo necessarios a continuidade do jogo e o
aspecto ladico reduz eventuais tensdes inerentes & interagdo entre pontos de vista conflitantes.
Penso que o uso do jogo estimula o raciocinio em termos de solugéo de problemas, e também,
pode ser suporte ao desenvolvimento da criatividade dos alunos. Sujeito 8
A atividade contribui para a reflexdo, debate e solucdo de problemas a respeito de
assuntos que venham a ser apresentados pelo professor. O que permite uma anélise reflexiva
sobre as decisfes que tomamos e 0 quanto elas tem relagcdo com o que nos constitui. Sujeito 15

Para analise e reflexdo das caracteristicas, adaptamos as medidas de qualidade
educacional proposta Vianna (1976, 2014), selecionamos as que consideramos que
deveriam estar presentes em uma estratégia pedagdgica, pois impactariam de maneira
promissora nos processos de ensino e de aprendizagem dos estudantes e nos apoiariam a
identificar potenciais pedagogicos que podem ser contemplados em uma préatica
gamificada. Desta forma, constatamos que a gamificacdo é uma estratégia pedagogica
com potencialidades para ser aplicacdo em contextos de Ensino Superior.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Foi nossa intencdo identificar elementos tedricos que nos permitissem indicar
um conjunto de caracteristicas presentes em uma estratégia pedagogica para reconhecé-
la como apropriada, permitindo a avaliacdo de potenciais pedagdgicos. Discutimos a
gamificacdo, pois se mostra como uma estratégia alinhada a cibercultura, em que os
habitos cotidianos estdo fortemente vinculados as midias e componentes ludicos
associados as tecnologias digitais e seus servicos. Além disso, era nosso objetivo
avancar na discussdao da gamificacdo em contextos educacionais, neste caso, em
especial o Ensino Superior.

Refletir sobre as caracteristicas ou variaveis que nos fazem reconhecer
potenciais pedagdgicos em uma estratégia de ensino e de aprendizagem € algo
complexo e com multiplas aberturas a novas discussdes, portanto nosso estudo nédo €
estanque. Logo, problematizamos os achados sobre o experimento pratico com
estudantes de Pds-Graduagdo stricto sensu, possibilitando diferentes compreensdes
sobre processos de ensino e a avaliacdo relacionada a pertinéncia educacional.

Para responder a nossa questdo norteadora, pautando-se em nossos referenciais,
indicamos que a gamificacdo apresentou as seguintes potencialidades pedagdgicas:

e auxiliar na facilitacdo da aprendizagem pois desenvolve: raciocinio,
conhecimento préatico (saber-fazer), interagdo, dinamicidade por meio da
diversdo, criatividade, reflexdo, envolvimento.

e desenvolver diferentes tipos de contetdo de aprendizagem (saber, saber-
fazer, saber-ser).
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e exigir do professor a criacdo de espacos de experimentacdo, desafiando-o
a construir novos saberes docentes.
e engajar o estudante e atender a diferentes ritmos de aprender, logo se
configura como uma metodologia ativa.
e promover a interacdo aluno-professor, 0 que auxiliou no engajamento e
na motivacao do estudante em suas aprendizagens.
e possibilitar ao estudante estabelecer relagdes, generalizagdes e a atuacoes
autdbnomas, ou seja, ter um papel ativo na construcéo de aprendizagens.
Cabe destacar que um achado importante relacionado aos objetivos, que se
pretendeu desenvolver com a pratica gamificada, foi considerar os conhecimentos
prévios dos estudantes em relagdo a jogos digitais, nem todos os estudantes o possuiam.
Logo, ao usar-se desta estratégia tal aspecto requer atencdo do professor.

NOTAS DE TEXTO

1 O detalhamento deste modelo, bem como a selecdo de elementos de jogos digitais que
o compde sdo apresentados no artigo “Gamifica¢do nas praticas pedagdgicas em tempos
de cibercultura: proposta de elementos de jogos digitais em atividades gamificadas”, das
autoras  Martins e Giraffa  (2015), pode ser acessado no link:
http://www.revistas.uneb.br/index.php/sjec/article/view/1236.
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