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ABSTRACT

In the context of digital culture, this article presents the empirical
perspective of an investigation on the gamification of a subject in
a course of higher education. Understanding gamification as a
phenomenon that can aggregate meaningful learning propositions,
it is observed that the involvement and motivation of the students
are a significant element for the success of the proposal. The
article presents theoretical considerations and indicates the
methodology to be implemented for the development of the study,
in a qualitative approach and under the direction of the case study
as research method. The considerations present elements that
justify the studies in the area.

RESUMEN

En el contexto de la cultura digital, este articulo presenta la
perspectiva empirica de una investigacion sobre la gamificacion
de una disciplina en un curso de ensefianza superior. Comprender
la gamificacion como un fendmeno que puede agregar las
proposiciones de aprendizaje significativo, se observa que la
implicacion y la motivacion de los alumnos son un elemento
significativo para el éxito de la propuesta. El articulo presenta
consideraciones tedricas e indica la metodologia a ser
implementada para el desarrollo del estudio, en un abordaje
cualitativo y bajo la direccion del estudio de caso como método de
investigacion. Las consideraciones presentan elementos que
justifican los estudios en el area.
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1. INTRODUCAO

Apés a incorporagdio pelo meio comercial, a educacfio tem sido
um dos principais campos de experimentag¢do da gamificagéo [1].
Nesse sentido, a proposta deste estudo da-se no contexto de
fortalecimento da discuss@o acerca da utilizagfio da gamificagéo
como estratégia pedagogica nos processos de ensino e
aprendizagem, com a intencionalidade de promover a
aprendizagem significativa dos alunos.

Em sua defini¢do, a gamificagdo consiste em utilizar a mecdnica
dos jogos em atividades que nfo estdo dentro do contexto dos
jogos [2; 3], e este artigo propde analisar as contribui¢cdes da
gamifica¢do nos processos de ensino e aprendizagem, enquanto
estratégia pedagdgica, dentro de uma perspectiva de ensino
hibrido, criando experiéncias de aprendizagem significativas no
ensino superior. Desse modo, procuramos compreender como 0s
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elementos de jogos podem ser transpostos para a realidade dos
processos pedagogicos, criando espacos de aprendizagem,
mediados pelo desafio, prazer e entretenimento, configurando
como uma proposta inovadora para engajamento de alunos em
cursos de nivel superior.

O desenvolvimento de competéncias e habilidade dos professores
para gamificar espagos e ambientes de aprendizagem se torna um
grande desafio, sendo necessdrio promover uma discussdo acerca
da apropriagdo dos elementos de games numa perspectiva de
ensino hibrido, onde o aluno ¢ o sujeito ativo do processo de
ensino e aprendizagem. Aqui a compreensdo ¢ que o ensino
hibrido é qualquer programa educacional formal no qual um
estudante aprende, pelo menos em parte, por meio do ensino on-
line [4].

A preocupagdo em promover uma discussdo sobre a utilizagdo de
espagos de convivéncia hibridos, na perspectiva da gamificagéo,
sob a lente dos estudos de aprendizagem, justifica-se por algumas
razdes. Primeiro porque, ao tragar metas, propositos e estratégias
que até entdo ndo faziam parte do contexto da sala de aula
tradicional, estes ambientes demandam uma outra configurag@o,
outro design, acerca do percurso € do processo cognitivo dos
alunos, bem como a necessidade de incorporar indicadores de
avaliacdio qualitativos, que vdo além do resultado quantitativo do
aluno, o que demanda o desenvolvimento de novas competéncias
dos atores participantes do processo de ensinar e aprender.

Entretanto, nfo se trata de uma preocupagfio em apenas aplicar
uma nova estratégia pedagogica. A intengdo ¢ promover a anélise
e a reflexdo de como a gamifica¢iio pode possibilitar a criacio de
experiéncias de aprendizagem significativa, permitindo a
aquisi¢do e a retengdo de conhecimentos na formagfo critica e
reflexiva dos alunos, o que nos levard uma reflexdo construtivista
do processo de ensino e aprendizagem e a atuagdo do professor.
Nesse sentido, os elementos de games precisam ser pensados num
contexto de desafios para o processo de aprendizagem dos alunos.

Diante disso, a aprendizagem significativa pode ser concebida
como um processo pelo qual uma nova informagéo se relaciona
com um aspecto relevante da estrutura de conhecimento do
individuo [5]. Aprender significativamente € ampliar e
reconfigurar idéias ja existentes na estrutura mental, e com isso
ser capaz de relacionar e acessar novos contetidos. Os novos
conhecimentos que os alunos adquirem relacionam-se com o
conhecimento prévio que o aluno possui de experiéncias ou
contextos de aprendizagens anteriores. Em segundo lugar, o
estudo se justifica pelo potencial dos elementos dos garmies, que
vem possibilitando um engajamento maior de alunos no Brasil e
no mundo, observando que a aplicagdo dos elementos de jogos no
espago da sala de aula incentivam o engajamento de estudantes

[6].

Outra justificativa é que, a despeito do avango das pesquisas sobre
a gamificagdo no Brasil, as investigagdes na area de educacdo
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ainda podem ser consideradas incipientes. No mapeamento
sistematico realizado por [7] sobre gamificagdo aplicada a
educagdo foi identificado que a maior parte de estudos publicados
no Brasil e no mundo tem como objetivo principal avaliar o
engajamento de estudantes por meio da gamificacdo, enquanto
que nenhum estudo dos tipos Experience ou Validation foram
localizados na literatura. Existe uma predominancia dos estudos
de gamificagdo sendo realizados por pesquisadores da area de
ciéncia da computago.

Assim, pesquisas empiricas na area de educagio, no contexto da
aprendizagem, nos permitird compreender aspectos subjetivos que
precisam ser apreendidos e analisados. Pouco se sabe como de
fato os elementos dos games vém sendo absorvidos pelos alunos,
bem como a natureza do significado para o processo de ensino e
aprendizagem.

Considerando o uso da gamificagdo nos processos de ensino e
aprendizagem na perspectiva de ensino hibrido, coloca-se, entdo,
o seguinte problema de pesquisa: como a utilizacdo da
gamificacdo, na perspectiva do ensino hibrido, permite criar
experiéncias significativas de aprendizagem no ensino superior?

O objetivo deste trabalho ¢ analisar as contribuicdes da
gamifica¢do nos processos de ensino e aprendizagem, enquanto
estratégia pedagogica, dentro de uma perspectiva de ensino
hibrido, criando experiéncias de aprendizagem significativas no
ensino superior. Os objetivos especificos sdo (a) apresentar um
conjunto de reflexdes teodricas que permitam discutir o
desenvolvimento da aprendizagem significativa; (b) discutir a
utilizagdio da gamificagdo, dentro de uma perspectiva de ensino
hibrido, tendo o aluno como sujeito ativo; e (c) descrever como a
gamificagdo permite estabelecer estratégias de aprendizagem
significativa.

2. GAMIFICACAO APLICADA A
EDUCACAO: ASPECTOS HISTORICOS E
CONCEITUAIS

A gamificagfo (do original em inglés gamification) corresponde a
utilizacdo das dindmicas e das mecénicas dos jogos pautadas na
resolugdo de problemas praticos ou de despertar engajamento
entre um publico especifico. Com frequéncia cada vez maior, esse
conjunto de técnicas tem sido aplicado por empresas e entidades
dc diversos scgmentos como altcrnativas  as  abordagens
tradicionais, sobretudo no que se refere a encorajar pessoas a
adotarem determinados comportamentos, a familiarizarem-se com
as tecnologias, a agilizar seus processos de aprendizado ou de
treinamento e a tornar mais agradaveis tarefas consideradas
tediosas ou repetitivas [8].

O termo gamificagdo apareceu pela primeira vez em 2002 [8] e
ganha forca e popularidade oito anos depois, mais precisamente, a
partir de uma apresentagdo noTechnology, Entertainment, Design
(TED)", realizada por Jane McGonigal, que atribui (ou pelo
menos atribuia, & época) a gamificagdo apenas um significado
bastante superficial: a gamificacdo limitava-se a aplicagdo das
mecénicas basicas dos games, ou seja, as recompensas
extrinsecas, através de pontos e medalhas, por exemplo.

'TED (www.ted.com) € o acrénimo para Tecnologia, Entretenimento e
Educagdo, uma organizagdo privada semfins lucrativos dos Estados
Unidos que ¢ conhecida pelas conferéncias e palestras que promove sobre
as trés areas que a denominam. Seu lema ¢ “Idéias que merecem ser
disseminadas” e suas palestras sdo limitadas a 18 minutos e sdo
amplamente divulgadas e compartilhadas na internet.

Ainda que apresentasse um significado superficial, a partir de
entdo, a compreensdo da gamificagdo como fendmeno emerge e
assume novas dimensdes, pois desenvolvedores de jogos
comegam a se dedicar a aplicar os principios dos jogos em
diferentes areas e campos de conhecimento. Esse crescimento tem
desencadeado uma série de implicagdes em areas ndo relacionadas
ao entretenimento, como a area da educagfo.

Nesse contexto, vivemos numa sociedade onde a informagéo ¢é a
matéria prima que permeia nossas agdes e relagdes [9]. A
sociedade e a tecnologia convergem para um contexto de
interacdo em rede, o que acarreta grandes transformagdes nas
relagdes sociais. O processo educacional, todavia, precisa
acompanhar esse dinamismo social e apropriar-se de
metodologias e praticas pedagogicas criativas e inovadoras que
permitam a motivacdo e o engajamento dos alunos. Essa nova
configuragdo tecnoldgica de uma sociedade que compreende as
relagdes através de processos flexiveis de compartilhamento de
informag¢8es em rede, so desafios que a educagfio deve imergir
com o objetivo de aprimorar ¢ diversificar o processo de ensino ¢
aprendizagem, promovendo experiéncias cognitivas desafiadoras
e contextualizadas com o cendrio atual, coerentes com esse novo
desenho social que se apresenta.

Os tradicionais métodos de ensino e aprendizagem, ainda que de
forma incipiente, vém sendo modificados de uma abordagem
aparentemente mais verbal para uma abordagem mais dindmica e
mutavel, onde as imagens -eletronicamente produzidas e
programadas assumem uma grande relevincia para as
experiéncias pedagogicas e interativas entre humanos e as
tecnologias.

A utilizagdo da gamificagdo sinaliza para situagdes que
compreendam criagdo ou adaptacdo da experiéncia do usuério a
um determinado processo; finalidade de despertar sentimentos
positivos, descobrir aptiddes pessoais e/ou vincular recompensas
virtuais ou fisicas diante da realizagdo de tarefas. Submeter-se a
um processo de gamificagdo nfo significa necessariamente
participar de um jogo, mas sim apropriar-se de seus aspectos mais
eficientes (estética, mecdnicas e dindmicas) para desfrutar dos
beneficios que costumam ser obtidos com eles.

Ao apropriar-se da gamificagdo como estratégia pedagdgica,
docentes e institui¢gdes de ensino abrem precedentes para que
concxdes contre realidades quc  aparentcmentc  aprescntam-sc
distintas e distantes estejam cada vez mais conectadas. Assim,
permitem que préaticas pedagogicas sejam repensadas e a
aprendizagem possa acontecer de forma significativa, criando
espacos de aprendizagem, mediados pelo desafio, prazer e
entretenimento, em detrimento a praticas tradicionais de
transmissdo de conhecimento e processos avaliativos desgastantes
¢ nada motivadores.

Diante dessa aproximagfio entre a educacfio e a gamificagdo,
torna-se importante compreender o processo de crescente
relevancia que os videogames tem tido na sociedade. Ndo ¢
exclusivamente o uso do game, propriamente dito, em sala de
aula, que vai determinar a gamifica¢fio; pode haver o uso dos
elementos dos games sem se estar fazendo o uso dos games
efetivamente [10].

Para que possamos compreender a diferenga entre game e
gamifica¢do, o papel de cada ferramenta pode ser definido [11]
(Quadro 1).

Quadro 1: Diferenca entre game e gamificacio.

117



GAME GAMIFICACAO

Os games t€m regras ¢ | Pode ser apenas uma colecdo de
objetivos definidos. tarefas com pontuagfo e algum
tipo de recompensa.

Existe a possibilidade de | Perder pode, mas pode ndo ser
perder o jogo. uma possibilidade, uma vez que
0 objetivo é motivar as pessoas
a entrar em acfo e fazer algo.

As vezes, apenas o ato de | Ser intrinsecamente gratificante
jogar o game ja é | éopcional.
intrinsecamente gratificante.

Os games geralmente sfo | A gamificagio ¢é geralmente
caros e dificeis de | mais facil e mais barata de se

desenvolver. implementar.

O conteudo ¢ geralmente | Normalmente recursos com
transformado para caber na | aparéncia de game  sdo
histdria e nas cenas do game. | adicionados, sem  realizar
muitas altera¢des no conteudo.

Destaca-se que a grande diferenca entre games e gamificacdo estd
onde cada um acontece, no espaco de intera¢do. Enquanto os
jogos exigem o cumprimento de metas ¢ objetivos numa realidade
virtual, sem motivagdo direta com o mundo real, a gamificacdo
estabelece conexdes com a realidade, com o contexto onde esta
sendo aplicada, aumentando o engajamento na resolugdo de
problemas e no desenvolvimento do aprendizado.

Trabalhar com o conceito de gamificagdo na educagfio ¢ saber
recontextualizar para esse tempo a apropriacio dos “[...]
elementos dos jogos aplicados em contextos, produtos ¢ servigos
necessariamente ndo focados em jogos, mas com a inten¢do de
promover a motivagdo e o comportamento do individuo”. [12, p.
14], sendo desafio utilizar-se desses elementos para envolver
emocionalmente o aluno para que o processo de ensino e
aprendizagem seja atraente ¢ o desenvolvimento cognitivo
acontega.

Contudo, nessa forma de pensar dos games, os estilos e as
estratégias de games e os elementos presentes no design de
games, tais como mecénicas e dindmicas podem estar presentes
em diferentes dreas e niveis educacionais [13]. Essa prética
pedagdgica incorporada ao processo educacional, considerando
suas aplicabilidades, pode nos proporcionar formas mais intuitivas
e prazerosas de ensinar e aprender.

3. APRENDIZAGEM E GAMIFICACAO

Quando se trata em aprendizagem em um contexto social
midiatico e conectado em rede, é relevante perceber os diferentes
sujeitos que estdo envolvidos no processo de aprendizagem. Além
de estabelecer distingdes entre os sujeitos que estdo imersos na
cultura digitais, e os sujeitos que ndo imergiram, ou imergiram de
forma parcial na cultura digital, docentes e instituicdes de ensino
precisam entender como esses sujeitos se relacionam com a
tecnologia, como eles reagem a uma medi¢do pedagdgica num
contexto tecnologico e como eles se apropriam dessa cultura.

Nos estudos sobre a cultura digital, os conceitos de nativos
digitais e imigrantes digitais [14] surgira, para tentar delinear o
perfil de uma nova forma de relagdio com as tecnologias digitais,
modificando os padrdes comunicacionais. Os nativos digitais
seriam aqueles individuos que ja nasceram e cresceram na era da
tecnologia digital, enquanto os imigrantes digitais seriam aqueles
que nasceram na era analdgica, tendo migrado para o mundo
digital somente durante a vida adulta. Essa conceituagdio porém,
foi alvo de muitos questionamentos, e o proprio autor atualmente

prefere usar a terminologia inteligéncia digital, que pode
perpassar as culturas e ndo se detém nos elementos geracionais.

Os conceitos foram questionados na anélise de que nem todos que
nasceram num mundo cercado por tecnologias estdo imersos na
cultura digital. Da mesma forma os chamados de imigrantes néo
necessariamente, migram ou migraram para essa cultura. Essa
classificacdo geracional evidenciada pelo autor se mostra
fragilizada por apresentar uma visdo generalista dos sujeitos.
Naturalmente, esses dois grupos de individuos, tanto os imersos
na cultura digital, quanto aos que ainda nfo emergiram ou
emergiram parcialmente pensam e processam informagdes de
modo diferente.

Partindo da coexisténcia entre os sujeitos, participantes do
processo de aprendizagem nesse contexto social mididtico, a
pesquisa em questdo apresenta suas bases teoricas na Teoria da
Aprendizagem Significativa de David Ausubel.

A idéia central da Teoria da Aprendizagem Significativa [5], ¢ a
de que o fator isolado mais importante influenciando a
aprendizagem ¢ aquilo que o aprendiz’ ja sabe, e que por meio do
processo de interagdo uma nova informagdo ¢ ligada, ancorando-
se, a aspectos relevantes preexistentes da estrutura cognitiva, e
tanto a nova informagéio como esses aspectos sdo modificados no
processo. Trata-se, portanto de uma interacdo e nio de uma
associagdo.

A aprendizagem significativa pressupde, dois aspectos basicos
para que ocorra: 1) que a nova informag#o, ou o material, a ser
aprendido seja potencialmente significativo, isto é, relacionavel a
estrutura cognitiva do aprendiz; e 2) que haja uma predisposicéo
para aprender da parte de quem aprende.

De acordo com o indicativo de [5], o uso da gamificagdio no
contexto educacional pode propiciar uma nova compreensao do
proprio conhecimento. As conexdes estabelecidas no processo
pedagodgico de ensino e aprendizagem, mediadas pelo professor,
ou seja, a forma como o conhecimento ancora-se na estrutura
cognitiva do aluno, constitui-se pela dinamicidade da rede de
interacdes criadas pelo docente e pelo proprio processo educativo.

Na andlise da conexfio entre a gamificacdio e a aprendizagem
significativa, é necessario compreender que:

A gamificagdo pode promover a aprendizagem porque
muitos de seus elementos sdo baseados em técnicas que os
designers instrucionais e professores vém usando hd muito
tempo. Caracteristicas como distribuir pontuagdes para
atividades, apresentar feedback e encorajar a colaboragdo
em projetos sdo as metas de muitos planos pedagdgicos. A
diferengca é que a gamificagdo prové uma camada mais
explicita de interesse e um método para costurar esses
elementos de forma a alcangcar a similaridade com os
games, o que resulta em uma linguagem a qual os
individuos inseridos na cultura digital estdo mais
acostumados e, como resultado, conseguem alcangar essas
metas de forma aparernteniente mais eficiente e agradavel.

[15, p. 63]

A evidéncia de compreensdo significativa no processo de
aprendizagem pode acontecer pela introdugdo e disseminagdo de
questdes e problemas que sejam novos e nfo-familiares e que
requeiram méaxima transformac@o do conhecimento existente.

2 g . .
O termo “aprendiz” € usado aqui no sentido geral de “o ser que aprende”,
e ndo no sentindo especifico de “aquele que aprende arte ou oficio”.
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A gamificacdo na educagdo encontra-se como drea paralela aos
estudos de digital game-based learning(DGBL) [16], que
envolve o estudo e a utilizagdio de videogames e elementos de
videogames no processo de ensino aprendizagem, e que se divide
em trés abordagens diferentes [17]: 1) a produgdo de videogames
pelos proprios alunos, a partir de soffwares que permitem que o
sujeito crie seus proprios jogos; 2) o design e producdo de jogos
educacionais (serious games), criados com objetivo especifico; e
3) a utilizagdo de videogames comerciais em situacdes
particulares de aprendizagem, porém o objetivo da criagdo desses
néo ¢ o educacional.

Compartilhamos com a perspectiva de que a gamificagdo e a
DGBL diante dos processos educacionais, estio cada vez mais
proximas das transformagdes ocorridas na sociedade. No entanto,
¢ significativo que esses processos de utilizagdo da gamificacdo
no contexto educacional tenham avancos em termos de
aplicabilidade, e que os atores envolvidos nos processos de
ensinar e aprender conhegam esses novos métodos e novas
praticas, diversificando suas estratégias de ensino.

Porém a DBGL n#o deve ser confundida com os processos de
gamificacdo [16], uma vez que a gamificacdo néo € a utilizacdo de
jogos, mas sim de elementos ¢ metaforas originarias do design de
videogames e da cultura que os cerca.

Certamente nfo existe um Unico caminho para aplicar a
gamifica¢do, um fenémeno emergente que deriva diretamente da
popularizacdo e popularidade dos games e de suas capacidades
intrinsecas de instigar a ag#io, resolver problemas e potencializar
aprendizagens [13]. Observa-se que a gamificagdo ¢ uma
abordagem que, apesar de focada nos jogos, ndo os utiliza por
completo, mas abstrai elementos e metaforas desse meio.

O esquema proposto na figura 1 insere a gamificacdo entre dois
eixos [18]: o horizontal traz a idéia de um jogo (no caso, game)
completo ou de suas partes (elementos) e o vertical vai da
brincadeira (livre e descontraida) para o jogo (mais formal).

Togo

[ o

logos (Sérios)

[Todo Elementos

Bringuedos Design Ludico
Brincadeira
Figura 1. Gamificacio entre o jogo e a brincadeira, o todo e os
elementos

A gamificagio pressupde o uso de elementos dos games, sem que
o resultado final seja um game propriamente dito e também se
diferencia do design ludico na medida em que este pressupde

3Digl’tal game-based learning (DGBL) — aprendizagem baseada em
jogos.

apenas um aspecto de maior liberdade, de forma ludica, quanto ao
contexto em que esta aplicado.

Ao gamificarmos um processo, os beneficios que compdem o
game, como os desafios, o ludico e o divertido, a emog&o ¢ outros
aspectos gratificantes devem estd presentes [13]. Gamificar ¢
apropriar-se dos componentes do game, pensando nas mecanicas
dos games e de seu funcionamento, permitindo o jogador (gamer)
ter um controle total sobre os niveis do game e, desse modo,
orientar suas ag¢des; apropriando-se também das dindmicas dos
games, que sdo as interagdes do gamer com as mecéanicas do jogo,
que determinam o que cada gamer estd fazendo em resposta a
mecénica do sistema em atividades individuais ou em grupo [19].

Em uma investigacdo empirica conduzida com o desenvolvimento
da gamificacfio, observou-se que sua abordagem aumentou a
frequéncia dos alunos e melhorou a colaboragdo entre eles na
resolugdo de problemas [20]. Nessa realidade exigiu-se a
reestruturagdo de todo o espago educacional, revisando o plano de
ensino das disciplinas para utilizar termos e metaforas dos jogos,
substituindo o sistema de avaliagdo por niveis e pontos de
experiéncia, repensando o espago fisico da sala de aula como
areas de um mundo de fantasia, e criando atividades na forma de
missdes e desafios individuais e colaborativos.

Em outro estudo relata-se a melhoria na participacdo dos alunos
ao aplicar elementos de jogos na construgdo de sistema baseado
em recompensas que agem como um incentivo para o
engajamento de estudantes nas discussdes em sala [6].

Nota-se uma proposta de transformar todo o ambiente educacional
em um game, perspectiva que eventualmente pode estar
contradizendo-se do contexto da gamificagdo, onde a intengdo ndo
¢ transformar o ambiente educacional em um game, mas de
maneira lidica e contextualizada inserir no ambiente de ensino e
aprendizagem elementos de games que possam permitir
possibilidades de colaborar com a construgdo de uma
aprendizagem significativa e de engajamento dos alunos.

O processo de gamificagdo, se apropriando de componentes,
mecéanicas e dindmicas dos jogos, mostra que o aprendizado
pressupde um conhecimento prévio de como os games funcionam
e como eles permilem o engajamento ¢ a motivagdo para que o
processo cognitivo de aprender aconteca, idéia defendida pela
teoria ausubeliana.

Outro aspecto relevante quando se fala em aprendizagem e
gamificagfio & a perspectiva da points, badges, and leaderboards’
(PBL), que representa a parte mais simples dos games. A PBL
apresenta-se com um custo baixo de desenvolvimento e facil de
ser realizada, porém, falha principalmente no que se refere ao
engajamento dos sujeitos [21]. Os pontos, as medalhas e o quadro
de ranking sdo importantes como bdnus, mas apresentam uma
visdo reducionista da gamificacdo. Essa visdo superficial da
gamificagfo distorce o sentido dessa proposta pedagdgica para
promover o aprendizado, pois pessoas que tem um conhecimento
superficial sobre a temética acabam acreditando que gamificar ¢
criar um simples sistema de pontuagfio baseado nos jogos, sem
leva em consideragdo os desafios, as estratégias e as missdes que

* Points, badges, and leaderboards (PBL) — pontos, distintivos/ medalhas
e ranking, ¢ uma estratégia de gamificagdo bastante comum no universo
dos jogos. Distingue-se da problem-based learning (também abreviada
por PBL; aprendizagem baseada em problemas), que é uma estratégia
pedagodgica para o ensino e a aprendizagem em uma linha de
pensamento cognitivista centrada na resolu¢do de problemas.
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tornam a atividade emocionante e divertida, com ou sem as
recompensas.

Aprender significativamente, nessa perspectiva, requer a imersao
do individuo, pois é necesséario que ele mergulhe na experiéncia,
que estabelega conexdes com suas vivéncias e construam a partir
da interacdo, novos saberes e conhecimentos. Essa visdo a qual
apresenta a gamificagdo como um modismo, referenciada pelo
conceito da PBL, presta um desservico a utilizag8io e a aplicagéo
da gamifica¢do como estratégia de aprendizagem, uma vez que
simplifica a complexidade do seu significado [21].

A maior contribui¢do que a gamificagfio apresenta em toda a sua
complexidade e abrangéncia ¢ a oposi¢do ao tradicional modelo
de design e/ou configuracio como processo, deixando de priorizar
a eficiéncia ¢ a funcionalidade, do aspecto de realizar a tarefa, e
de executar em menor tempo possivel, ou seja, apresenta uma
nova configuragdo orientada para o conhecimento dos sujeitos,
considerando o aspecto humano, a motivagfo, os sentimentos, as
insegurangas e as opinides.

Como o fendmeno da gamificagio tem sua origem paralela a
aprendizagem baseada em jogos, utilizando-se de componentes,
mecéanicas e dindmicas dos games para promover o engajamento
dos sujeitos, a aprendizagem significativa contrasta com a
aprendizagem mecénica® (rofe learning). Nesse contexto, a teoria
ausubeliana ndo estabelece uma dicotomia, e sim um continuum
entre aprendizagem significativa e aprendizagem mecanica.

4. GAMIEICACAO, HIBRIDISMO
TECNOLOGICO E MULTIMODALIDADE

Tanto a presenga dos jogos, quanto a construgdo de narrativas
interativas utilizando diferentes midias, bem como a gamificagio,
vem crescendo em importancia na educagdo [22]. A utilizagdo da
gamificagdo na educacdo, apresenta-se como estratégia
pedagdgica nos processos de ensino e aprendizagem perante um
contexto social midiatico, onde as trocas e o compartilhamento de
informagdes possam dar suporte a criagdo, a ampliagdo e a
renovagdo do conhecimento de forma significativa para os alunos.

Essa nova configuracdo que se evidencia na sociedade da
informacdo, motivada pela evolugdo e utilizagdo dos recursos
mididticos em diversos contextos, apresenta-se como um novo
panorama cultural para o contexto educacional, visto que o espago
da sala de aula tradicional confronta-se com novas estruturas e
ambientes, onde a interagio e a mediagdo do aprendizado
assumem novos desenhos.

Nesse contexto, os conceitos de cibercultura e ciberespago que
caracterizam essa nova configuragdo de Tecnologia da
Informagdo e Comunicagdo (TICs), bem como um conjunto de
novas praticas culturais, novos modos de viver e se expresser [23].

Evidencia-se uma transformagdo no espago e na cultura
permitindo a construgdo de novas formas de difusdo dos saberes,
onde a descentralizagdo dos espagos de aprendizagem se
configura de forma aleatéria e numa dindmica mais personalizada
[23]. Diante dessa nova dindmica de modificagdo dos espagos e
novas configuragdes dos caminhos de ensino e aprendizagem ¢é
que apresentamos a utilizacdo da gamificagdo como instrumento
pedagdégico para criar  experiéncias  significativas  de
aprendizagem.

5

Aprendizagem com pouca ou nenhuma interagdo com conceitos
relevantes existentes na estrutura cognitiva dos individuos.

E significativo compreender que a chegada da internet e,
principalmente, das redes sociais e dos espacos colaborativos on
line, um mundo vem sendo desconstruido. “N&o podemos mais
imaginar a escola como o Unico espaco do saber, o professor
como unica fonte de informagfo confidvel e a biblioteca como o
arquivo de dados sobre o mundo” [24, p 108]. O contexto social
mididtico vigente apresenta sujeitos cada vez mais imersos na
cultura digital e vivenciando experiéncias em espagos distintos de
interacdo. O espaco educacional cercado por Tecnologias Digitais
da Informagfio ¢ Comunica¢do (TDCs) demandam uma nova
configuragdo do processo de aprendizagem. Portanto, diante da
proposta da utilizagfio da gamificagio como estratégia de ensino e
aprendizagem, buscando personalizar a utilizagdo da tecnologia
no processo educacional destacamos o ensino hibrido, que
apresenta-se como uma inovagfio no sentido de superar uma
tendéncia que ja existe, configurando-se como uma inovagio
disruptiva [4].

Tendo suas raizes no ensino on line, o ensino hibrido néo se trata
de uma simples evolucdo nesse contexto. O “ensino hibrido €
qualquer programa educacional formal no qual um estudante
aprende, pelo menos em parte, por meio do ensino on line, com
algum elemento de controle do estudo sobre o tempo, o lugar, o
caminho e/ou ritmo” [4, p.34], significando mudancas reais e
visiveis em relagdo ao ensino baseado na transmissio, utilizando
recursos e conteildos baseados na web.

A cultura do hibridismo e da multimodalidade configura-se na
convivéncia harmoénica entra diferentes tecnologias analdgicas e
digitais, com momentos de interagdo em espagos presenciais
fisicos ¢ on-line [22]. Nessa proposta, o ensino hibrido permite a
reconfiguragio do espago escolar sem derrubar as paredes da sala
de aula, estabelece uma desconstrugdo dos métodos tradicionais
de ensino e permite a construgdo de uma nova dindmica das
propostas pedagogicas.

Assim, a cultura do hibridismo tecnoldgico e a multimodalidade
considera e abrange ainda a cultura da mobilidade (Mobile
learning) e da ubiquidade (Ubiquitous learning). A mobilidade ¢
um aspecto caracteristico de uma sociedade cada vez mais
conectada através de dispositivos mdveis como smartphones,
cclulares, tablctes, notbooks dentre outros dispositivos mévecis,
proporcionando a comunicagdo, a troca e o compartilhamento de
informacgdes interligadas em rede.

Nos estudos sobre gamificagdo, a ubiquidade precisa ser
compreendida a partir do contexto da utilizagio dos dispositivos
moveis e que os processos de aprendizagem ubiquos compdem-se
de processos espontineos, assistematicos e mesmo cadticos,
atualizados ao sabor das circunstancias e de curiosidades
contingentes e que sfo possiveis porque o acesso a informagéo ¢
livre e continuo, a qualquer hora do dia e da noite. Dessa forma a
ubiquidade pode ser compreendida como uma habilidade de
comunica¢do a qualquer tempo e hora, por meio de dispositivos
moveis dispersos, onde o individuo pode estd presente em
diversos lugares ao mesmo tempo [25].
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No mapa conceitual (figura 2) apresenta-se o caminho trilhado
para a compreensdo tedrica desse estudo, destacando-se as
concexdes que os conceitos permitem e que podem ser ampliados,
quando outros estudos e teorias sdo interligados para a
compreensdo da gamificagdo em investigacdes tedricas e
empiricas relacionadas ao ensino superior.

Nesse contexto de mistura, integragdo e coexisténcia entre o
analégico e o digital, o presencial e o on line, o hibridismo
tecnoldgico e a multimodalidade inserem-se como perspectiva que
alinhada a proposta pedagogica da utilizagdo da gamificagdo no
contexto educacional permite vivenciar momentos de
aprendizagens em culturas que coexistem e se complementam
para que a aprendizagem significativa possa conduzir o aluno de
forma ativa no processo de construcéo do conhecimento.

5. PERSPECTIVA EMPIRICA

O contexto metodoldgico utilizado neste artigo € um recorte da
metodologia da pesquisa na qual estd inserido. Portanto, trata-se
de uma pesquisa de natureza exploratdria, descritiva e abordagem
qualitativa que utiliza, como método para seu desenvolvimento, o
estudo de caso.

O estudo de caso como método de pesquisa configura-se como
uma investigagdo empirica de um fendmeno contempordneo em
profundidade e em seu contexto de vida real, especialmente
quando os limites entre o fendmeno e o contexto de vida real ndo
sdo claramente evidentes [26]. Desenvolvida a partir de uma
revisdo e andlise da literatura a partir de fontes bibliogréaficas,
identificando, localizando e copilando dados através de uma
analise sistemadtica, baseando a elaboragdo do conhecimento
cientifico do aspecto real que envolve a tematica.

A pesquisa exploratéria tem como objetivo examinar com maior
familiaridade o problema de pesquisa ou tema pouco estudado
[27]. A caracterizagdo de um estudo como pesquisa exploratéria

normalmente ocorre quando hd pouco conhecimento sobre a
tematica a ser abordada e que por meio do estudo, busca-se
conhecer com maior profundidade o assunto de modo a torna-lo
mais claro ou construir questdes importantes para a condugo da
pesquisa.

Os participantes envolvidos nesse estudo s@o os alunos de uma
disciplina gamificada do curso superior de Pedagogia de uma
Universidade Publica Federal. O espago/locus da pesquisa tem
como base a imersdo dos alunos em uma proposta pedagdgica
com atividades que se utiliza da gamificagdio como estratégia de
ensino e aprendizagem, diante de uma configurago diferenciada
da sala de aula, numa perspectiva de utilizagdo de espacos de
convivéncia hibridos e multimodais.

A primeira etapa da pesquisa compreende uma revisdo tedrica e
bibliogréafica das fontes que tratam sobre a temética do uso da
gamiticagdo na educagdo, bem como sobre a personalizacdo de
espagos de ensino e aprendizagem, numa perspectiva de ensino
hibrido, tendo como fundamento a Teoria da Aprendizagem
Significativa nos processo de ensino e aprendizagem. Espera-se
com isso explicar o problema com base em contribui¢des tedricas
publicadas acerca da temadtica, recorrendo-se, portanto, a livros
tematicos da area, publicagdes e periddicos classificados no Web
Qualis da CAPES e sites especializados.

Na segunda etapa do estudo, parte-se para o coleta dos dados
empiricos. Nesse procedimento serdo utilizadas as seguintes
fontes de evidéncia: documentos, registro em arquivos,
entrevistas, através de questionarios e observagéo participante. “O
uso de multiplas fontes de evidéncia nos estudos de caso permite
que o investigador aborde uma varia¢do maior de aspectos
histéricos e comportamentais” [26, p. 143]. O documento
norteador da investigagdo serd o planejamento da proposta
pedagogica, o plano de ensino da disciplina elaborado pelo
professor; Sera realizado o registro em arquivos e anotagdes em
diario do passo a passo do processo de gamificacdo da disciplina,
diante dos espagos e ambientes utilizados na proposta pedagdgica;
e a observagdo participante do contexto, das relagdes e dos
eventos que ocorrem nas aulas.

A observacdo qualitativa “implica entrarmos profundamente em
situagdes sociais e mantermos um papel ativo, assim como uma
reflexdo  permanente, estarmos atentos aos  detalhes,
acontecimentos, eventos e interacoes” [27, p. 419]. Nessa
perspectiva, os dados serdo coletados por meio da observacio
direta e participante das interagdes, percepgBes, emogdes,
relagdes, experiéncias e vivéncias dos sujeitos, além de processos
de aquisigdo e reten¢fio do conhecimento, buscando a descrigéo da
realidade, elencando os elementos construtivos, identificando as
potencialidades, desafios e aprendizagens a partir da estratégia
didatica do professor.

Num terceiro momento serd realizada a andlise dos dados
coletados por meio da descrigdo dos dados coletados utilizando-se
de técnicas qualitativas para transformé-los em um relatorio
descritivo; sera realizada a triangulagdo dos dados, processo que a
partir da utilizagdo de multiplas fontes de evidéncia, permite a
qualquer achado ou conclusdo do estudo de caso, provavelmente,
resultados mais convincentes e acurados diante da confrontago
dos dados coletados [26].

Sera realizada a interpretagdo dos dados a partir das categorias
discutidas na constru¢io do referencial desse estudo. As
categorias de andlise a principio serdo: a) Ensino hibrido; e b)
Aprendizagem significativa; e suas subcategorias: interacdo,
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compartilhamento, colaboragdio e conexdes com a proposta
pedagogica. Visto que outras podem surgir durante a investigagao;

Deste modo, com essa proposta, pretende-se analisar as
contribui¢des da gamificagdio nos processos de ensino e
aprendizagem, enquanto estratégia pedagdgica, dentro de uma
perspectiva de ensino hibrido, criando experiéncias de
aprendizagem significativas no ensino superior.

6. CONSIDERACOES FINAIS

O tema abordado neste artigo apresenta uma tematica inovadora,
tendo em vista as crescentes mudangas no campo da educagio e as
demandas por novas estratégias pedagdgicas de ensino e
aprendizagem no processo educacional. Motivados pelo crescente
numero de pesquisas sobre gamificagdo em outras &areas, o
interesse pela gamificacdo na area de educacdo tem crescido
consideravelmente [7; 28; 29].

Este estudo tem sua relevéncia social, pois tem como objetivo
discutir a configuragdo ¢ o design do percurso e do processo
cognitivo dos alunos, o que demanda o desenvolvimento de novas
competéncias de professores, a fim de estabelecer novas formas
de ensinar e aprender, colocando em debate o desenvolvimento da
aprendizagem significativa de alunos que interagem em espagos
hibridos, multimodais, pervasivos e ubiquos, no contexto da
gamificagfio do processo pedagogico.

Apresenta ainda, uma contribuicdo cientifica significativa
permitindo disseminar novas praticas educacionais, promovendo o
debate ¢ o aperfeigoamento do trabalho dos docentes, para que
novas ferramentas didaticas possam ser compartilhadas e
utilizadas, favorecendo o desenvolvimento do ensino e da
aprendizagem, além de estabelecer um ganho em qualidade na
prética docente, de forma que a constru¢io do conhecimento se
potencialize.

Diante de aspectos subjetivos que precisam ser conhecidos,
analisados e interpretados, faz-se necesséario promover a discussdo
a respeito da gamificagdo como estratégia pedagdgica para que
contribui¢des cientificas sejam descobertas e disseminadas. A
gamificacdo ainda € novidade na comunidade de pesquisa e
existem poucos relatos de experiéncia no contexto educacional

[15].

Assim, acredita-sc que, sc for possivel capturar, através da
utilizagdo da gamificacdo como estratégia pedagogica, um pouco
da esséncia que os games possuem, fazendo com que os atores
envolvidos no processo de educacfio, na perspectiva do ensino
hibrido, pensem suas préticas a partir do design de games, a
interacdo, a colaboracéo e convivéncia, podem ser potencializados
para favorecer o processo de ensino e aprendizagem. Visto que a
sociedade em rede, alicercada no suporte digital e encontra-se
vinculada ao nosso cotidiano e as nossas intera¢des com o mundo.

Justifica-se, portanto, o presente artigo, ao considerar que a
interagdio entre professores, alunos e conteidos na proposta da
gamificacdo dos processos de ensino e aprendizagem, na
perspectiva de ensino hibrido, crie experiéncias de aprendizagem
significativas, e permita o surgimento de uma nova dindmica nas
salas de aula. Nota-se ainda a relevancia deste estudo por
introduzir a questdo da adequacdo de contetidos a novas
plataformas de ensino condizentes com uma realidade tecnologica
em que vive a sociedade, e como também, uma nova forma de
pautar a educagdio em principios que desenvolvam competéncias e
habilidades diferenciadas daqueles que nfo utilizam as

Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo (TIDCs) ou
o0s que utilizam parcialmente.
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