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APRESENTACAO

A SECTI - Secretaria da Ciéncia, Tecnologia, Inovacao e Educacao
Profissional vem ofertar diversos cursos de formacao,
oferecendo novas oportunidades e formando o cidadao que

procura aperfeicoar seu conhecimento.

O curso de Gamificacao para Educacao é destinado para
educadores que querem se atualizar e renovar o seu
conhecimento na utilizacaéo de Gamificacdo na sala de aula,
tornando-se importante, pois as novas tecnologias deve ser
fomento de ensino atuais com a organizacdo de ideias
necessarias e adequadas para atrair, criar e inovar as novas
geracoes de alunos y, x e z, utilizando as novas técnicas de
Gamificacdo a seu favor. E necessario entender como funciona
esse assunto desde a sua histéria até os dias de atuais. Entender
de onde vem o que ja faziamos e o que fazemos atualmente e
como faremos de forma normatizada. Vamos ver desde
conceitos que liguem a Gamificacdao a Educacao 3.0, a sala de
aula invertida, ao aprendizado continuado, ao engajamento, etc.
A Gamificacao esta agora em voga, mas ja é aplicada de forma

empirica ha muito tempo, hoje é mais usada no meio
3
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empresarial do que no ambiente escolar, o que nao impede nada

este caminho para as salas de aula.

Bons estudos para vocé, que nosso curso possa trazer bons

frutos.
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O QUE E GAMIFICACAO?

A interacao com 0s games no cenario brasileiro tem como marco
a chegada do Atari 2600 na década de 1980. Apesar do custo alto
dos consoles, eles foram ocupando cada vez mais o universo de
pessoas que descobriram nos jogos um espaco de prazer e

entretenimento.

Essa geracao Atari, hoje com mais de 30 anos, interage cada vez
mais com as distintas narrativas, que saltam nas telas dos novos
consoles, dos computadores e, mais recentemente, dos

dispositivos méveis com smartphones e tablets.

O crescimento exponencial de gamers no Brasil consolida os
games como um fendmeno cultural que vem sendo investigado
por distintos olhares, isto é, da educacao, da comunicacao, da
psicologia, do design, da computacdo, entre outras areas. A
l6gica presente nos games tem sido usada para area de
marketing e processos de formacao escolar e profissional. O
proprio Ministério da Cultura ja reconhece os games como um

produto audiovisual, e o Ministério de Educacao apoia o
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desenvolvimento de ambientes gamificados, a exemplo do
Geekgames, uma plataforma online de aprendizado adaptativo
que possibilita aos estudantes prepararem-se para o Exame
Nacional para o Ensino Médio (ENEM), através de desafios. Os
alunos inscritos tém acesso a um diagnostico e a um estudo
personalizado que possibilitam identificar suas limitacoes e

acompanhar os avancos nas areas a serem avaliadas pelo ENEM.

Os resultados do Geekgames foram considerados positivos € o
Ministério de Educacao levantou a possibilidade de também
gamificar a avaliacdo do Programa Internacional de Avaliacao de
Estudantes (PISA), que mede a habilidade de estudantes de 15
anos em matematica, leitura e ciéncias, e a Prova Brasil, exame
realizado com alunos de 5° e 9° anos do ensino fundamental e 3°

ano de ensino médio de escolas publicas brasileiras.

A gamificacao se constitui na utilizacido da mecanica dos games
em cenarios non games, criando espacos de aprendizagem
mediados pelo desafio, pelo prazer e entretenimento.
Compreendemos espacos de aprendizagem como distintos
cenarios escolares e nao escolares que potencializam o
desenvolvimento de habilidades cognitivas (planejamento,

memoria, atencdo, entre outros), habilidades sociais
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(comunicacao assertividade, resolucao de conflitos interpessoais,

entre outros) e habilidade motoras.

O termo Gamificacao foi utilizado pela primeira vez pelo
pesquisador britanico Nick Pelling. A gamificacdo consiste em
utilizar a mecanica dos jogos em atividades que nao estao dentro
do contexto dos jogos. Empresas ja utilizavam as logicas das
recompensas e da pontuacdo para treinamento de seus
funcionarios, programas de televisao mantinham ou
aumentavam o numero de espectadores utilizando essas
técnicas, empresas de vendas de produtos e propaganda

utilizavam para aumentar a sua malha de vendedores.

A gamificacao € a construcao de modelos, sistemas ou modo de
producao com foco nas pessoas, tendo como premissa a logica
dos games. Esses tipos de modelos levam em consideracao a
motivacao, o sentimento e a participacao das pessoas que estao

envolvidas no processo (Human focused designer).

Vocé sabia que a gamificacdo (ou gamification, no termo inglés)
tem marcado presenca em praticamente tudo o que fazemos em

nossas vidas? E isso mesmo, tudo esta sendo “gamificado”.

Gamificacdo é o uso de mecanicas e dindmicas de jogos para

engajar pessoas, resolver problemas e melhorar o aprendizado,
8
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motivando acdes e comportamentos em ambientes fora do

contexto de jogos.

O principal objetivo é aumentar o engajamento e despertar a
curiosidade dos usuarios e, além dos desafios propostos nos
jogos, na gamificacao as recompensas também sao itens cruciais

para O sucesso.

A gamificacao €, basicamente, usar ideias e mecanismos de jogos

para incentivar alguém a fazer algo.

E na EAD (educacdo a distancia) a ideia é criar uma motivacao
intrinseca, em que o aprendizado acontece por meio das

proprias brincadeiras, sem separacao entre a teoria e a pratica.

E o papel do professor é ter uma atuacdao semelhante a de um
designer de jogos, buscando maneiras para que o aluno sempre
gueira jogar mais, ficando engajado e a fim de descobrir novas
maneiras de interagir com o conhecimento e mundo ao seu

redor.

A gamificacdo € uma constatacao sobre como os seres humanos
sentem-se atraidos por jogos. Sejam eles eletrénicos ou
analégicos, a verdade é que a humanidade sempre teve grande

engajamento para apreciar e participar de jogos.
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Um dos objetivos da gamificacdo é engajar, comprometer e

recompensar 0s usuarios.

Na pratica, isso significa oferecer recompensas aos participantes
que realizam tarefas pré-estabelecidas, que, geralmente, sao
voltadas para a recomendacao, a divulgacao ou a avaliacao dos
produtos ou servicos da empresa, servico ou da disciplina em
sala. Afinal como foi dito anteriormente Gamificacao é usada na

nossa vida.

GAMIFICACAO E OS TEORICOS

Falar de Gamificacao para Educacao e nao falar de como ela
interage com Vygotsky ou Piaget é ficar sem fazer um paralelo
com importantes estudiosos que podem falar do
comportamento e de como estamos aplicando no nosso dia a dia

em salas de aula, seja na escola, na empresa, em casa, etc.

Pensando em Vygotsky podemos comentar que grande parte dos
estudos apontam a gamificacio como “gestio de
comportamento” ou como “operador comportamental”. O
objetivo da aplicaciao de mecanicas do game design é conduzir

um comportamento de usuario previsivel desejado. Um dos

10
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modelos mais utilizados nos processos de gamificacdo € o
Modelo comportamental de Fogg. Esse modelo afirma que sao
trés os fatores necessarios que subjazem qualquer

comportamento humano:

1) Motivacao, 2) Habilidade (recursos necessarios) e 3) gatilho
(facilitador). Assim, a dindmica dos jogos quase sempre procura
motivar os usudrios utilizando feedbacks positivos (pontuacao,
emblemas, status, progresso, customizacao, surpresas
agradaveis, etc). Dessa forma, os jogos aumentariam a
capacidade de percepcao dos usuarios, fazendo trabalhos dificeis
mais simples e gerenciaveis, desencadeando a acao desejada a
partir do momento que esses usuarios sentem o

desenvolvimento crescente das suas habilidades.

O modelo comportamental de BJ Fogg, que coordena o grupo de
pesquisa Captology em Stanford, é autor do livro Persuasive
Technologies, publicado em 2003. Depois da publicacao deste
livro, conseguiu alguma notoriedade e passou a ser aplicado em
diversas areas da psicologia e da comunicacado mediada por
computador. Incluindo o desenvolvimento de interfaces em sites
de internet, como lojas de comércio eletrénico. O grafico abaixo,

explicitado no artigo A Behavior Model for Persuasive Design

11
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mostra a relacao entre os trés fatores principais no seu modelo
de persuasdo: Motivation (Motivacdo), Ability (Habilidade) e
Trigger (Gatilho/Desencadeador).

Target
High Behavior
Motivation

W
;G
s &
7, &
’f ﬂd‘
’ o
’f ~°
” d».'l‘@q
&’
o®
o
Low b
Motivation
Low High
Ability Ability

Ou seja, para que a tecnologia seja de fato persuasiva, tem de
levar em consideracao que os usuarios de tal tecnologia tem de
ter determinada motivacdo para realizar alguma tarefa (ou
mudanca de comportamento ou atitude), ter a habilidade
necessaria e, finalmente, é necessario que exista um gatilho que
incorpore um sinal, facilitador ou “centelha” para a realizacdo da

acao.

Ainda podemos ressaltar, segundo as teorias de Vygotsky, que o
lidico se constitui fator imprescindivel do desenvolvimento

humano. Afinal, o ladico permite justamente conferir significado
12
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aos objetos e acdes quando for adequado, ou seja, o faz-de-
conta e a simulacdao permite com que o aprendizado nao seja
dependente das limitacoes situacionais. Para Vygotsky, trabalhar
diretamente com o significado das acdes favorece a capacidade
da crianca em operar com o pensamento abstrato, o
desenvolvimento da vontade e a capacidade de fazer escolhas

conscientes.

A Gamificacao é um dos componentes que sentimos poder
contribuir para a educacao moderna de determinados elementos
da educacao.
A ciéncia opera e desenvolve-se em multiplas escalas espaco
temporais; que é, simultaneamente, uma atividade individual e

social que usa e cria ferramentas culturais.

Para Vygotsky instrumentos culturais sao utilizados para
descrever ferramentas, tais como: a linguagem, a cognicao e as
estratégias de informacao e sao usados em educacao formal
(sala de aula) e educacao informal (interacoes entre pais e filhos,
por exemplo). Ferramentas culturais podem ser: conceitual
(instrucdo no pensamento critico) ou concreta (notebooks,
instrumentos  cientificos). Como  educadores, estamos

interessados nos fatores que influenciam as origens e o

13
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crescimento do pensamento cientifico ao longo da vida, desde a
crianca em uma sala de aula da ciéncia para o adulto
cientificamente alfabetizado. Como é o caso com estudos
psicolégicos dos mecanismos cognitivos basicos envolvidos na
leitura e raciocinio matematico, a pesquisa basica no
pensamento cientifico pode e deve informar a pratica
educacional.

Vygotsky, como um teodrico, que se preocupou diretamente com
a educacao, define também a nocao de interacao como sendo de
suma importancia, pois é a partir das experiéncias dos outros,
nao s6 da nossa propria acao, que conhecemos o mundo. Do
contrario, teriamos que comecar sempre tudo do zero.
Gamificar, portanto, ndo deixa de ser uma oportunidade de
desenvolver habilidades a partir do auxilio de outras pessoas,

pois as atividades sao sempre realizadas em grupos.

O pensamento sécio construtivista na educacao é derivado das
teorias de Jean Piaget e Lev Vygotsky. Para Piaget, o individuo
constroi ativamente o conhecimento, através da interacao com o
meio. Em suas teorias a respeito da aquisicao do conhecimento,
Piaget defende que as criancas devem ter a oportunidade de
descobrir e inventar as coisas por conta propria para, entao,

entendé-las. Enquanto Vygotsky propde que, além da interacao
14
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com o meio, a interacio com os semelhantes também é

essencial para a aprendizagem.

O brincar faz parte da realidade da educacao infantil, mesmo

com
as novas demandas de educacao que priorizam cada vez mais a
utilizacao de recursos como cartilhas e livros. Piaget descreve nas

etapas do desenvolvimento humano as caracteristicas dessa

faixa

etaria, enfatizando a necessidade das experiéncias concretas do
jogo e do ludico para a construcdo de novas estruturas

psicologicas.

Brincar e jogar sempre fizeram parte do processo de
aprendizagem. lIsso é facilmente perceptivel nas primeiras
infancias, onde o ludico prevalece como principal via de
aprendizado. Piaget e Vygotsky abordaram fartamente esse tema
em varias de suas obras, destacando a importancia dos jogos e

brincadeiras no desenvolvimento intelectual das criancas.

A primeira infancia, também designada por Piaget como estagio
sensério-motor, é o ponto inicial da aprendizagem humana e

ocorre entre os 0 e 2 anos de idade. Esse é o periodo que serve

15
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de base para o desenvolvimento motor, social, emocional e
cognitivo. A segunda infancia, ou estagio pré-operatorio, € o
periodo onde o conhecimento e a inteligéncia simbdlica sao
desenvolvidos, e ocorre entre os 2 e 7 anos. Piaget ainda destaca
mais dois estagios de desenvolvimento: o periodo das operacoes
concretas, que ocorre entre os 7 e 12 anos, onde a crianca ja é
capaz de estabelecer relacoes, interiorizar acdes e realizar
operacoes mentalmente; e o periodo das operacoes formais, que
ocorre a partir dos 12 anos e que a crianca ja é capaz de

raciocinar a partir de conceitos abstratos.

Para Piaget, a aprendizagem, em geral, é provocada por
situacoes externas e ocorre somente quando ha, da parte do
sujeito, uma assimilacdo ativa. “Toda a énfase é colocada na
atividade do proprio sujeito, e penso que sem essa atividade nao
ha possivel didatica ou pedagogia que transforme
significativamente o sujeito. Piaget destaca a importancia da
acao do sujeito para a aprendizagem, atribuindo a ele a
responsabilidade pelo processo. Assim, caso nao haja no
processo educativo espaco para que o sujeito possa agir sobre o
objeto de conhecimento, a fim de que possa compreendé-lo,
dificilmente ocorrera aprendizagem capaz de transformar esse

sujeito.
16
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Nessa concepcao o conhecimento é construido pelo sujeito que
age sobre o objeto percebido interagindo com ele, sendo as
trocas sociais condicoes necessarias para o desenvolvimento do

pensamento. Para Piaget ndao ha um conhecimento impessoal,

ou seja, independente daquele que conhece, pois, o
conhecimento como tal ndo existe, mas somente pessoas em

relacao ao que conhecem.

Para Piaget, o jogo é uma atividade preparatéria uatil ao
desenvolvimento fisico do organismo. Através do jogo o
individuo testa suas capacidades intelectuais, melhora a
concentracao e adquire mais conhecimento. Esses conceitos sao
a base para propostas de teorias mais modernas no uso de

tecnologias para a educacao como o conceito de Gamificacao.

E impossivel falar atualmente em games ou gamificacdo sem
trazer para a discussao os textos de McGonigal e Zichermann,
cuja producao versa essencialmente sobre diferentes formas de

trazer conteudos e dindmicas de jogo para a realidade.

McGonigal sinaliza que, ao retirar questoes tecnolégicas e sua
complexidade, todos os games caracterizam-se por 4 pilares:
objetivos, regras, sistema de retroalimentacido (feedback) e

participacao voluntaria.
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Zichermann introduz o conceito de gamificacao ligando-o ao
processo de engajamento do publico por ampliacdo dos
programas de fidelidade, game design e economia

comportamental.

O autor considera importante explicar o que é e o que nao é
gamificacdo. Para ele, gamificacdo ndo é somente “arremessar
mecanicas de jogo em um problema na esperanca de melhorar o
engajamento”. Também nao é meramente incluir recompensas
e, finalmente, nao é transformar tudo em um jogo. Zichermann
define gamificacdo como “o processo do pensamento de jogo e

mecanicas de jogo para engajar usuarios e resolver problemas”.

Existem muitos tedricos que se engajaram na explicacao do
comportamento humano, que a gamificacio se adapta
perfeitamente assim como tedricos que falam diretamente de
gamificacdo. A maioria dos estudiosos tendem para o mercado
empresarial, mais do que para a educacao, pois a “gamificacao é

para avida”.
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SALA DE AULA INVERTIDA

A sala de aula invertida desponta com uma das propostas
educacionais mais interessantes para transformar a sala de aula

tradicional em um ambiente interativo e centrado no aluno.

Um dos grandes diferenciais da sala de aula invertida é liberar o

tempo de sala para a aplicacdo de metodologias ativas.

A gamificacdo é uma das estratégias que pode ser integrada a
sala de aula invertida, promovendo alto grau de engajamento

dos alunos.

A sala de aula invertida (ou flipped classroom, em inglés) é uma
variacao do Ensino Hibrido. Nesse modelo, alunos estudam os
conteudos previamente, a distancia, através de materiais
digitais: videoaulas, textos, podcasts, etc. Eles servem como
introducdo aos temas que, mais adiante, serao aprofundados

com professores (S colegas.

Isso nao significa que a sala de aula fica de fora do processo!
Apobs o estudo individual, os alunos vao para a escola, onde tiram
davidas, debatem, trazem assuntos complementares e
desenvolvem projetos e atividades em grupo. Justamente o

contrario do sistema tradicional, em que o aluno primeiro
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aprende em uma aula expositiva e, depois, faz a tarefa de casa

sozinho.

A sala de aula invertida coloca o foco no estudante, nao no
professor. Afinal, a transmissao de conteldo, por si s6, prescinde
de um educador - os relacionamentos fazem sentido ao gerar
oportunidades de aprendizagem significativas, quando a turma,
presencialmente, consegue explorar um assunto em
profundidade e criar a partir do conhecimento adquirido. A
abordagem respeita o tempo de aprendizagem de cada aluno, ja
gue ele pode selecionar qual contetdo assistir em casa, em que
ordem acessar os materiais e, quando houver dificuldade de
compreensao, rever para anotar duvidas e fazer pesquisas

paralelas.

Para o professor, isso significa - como € comum a maioria das
abordagens da Educacao no século 21 - que ele deixa de ser um
transmissor de conhecimento. Por outro lado, cabe a ele curar
informacdes, oferecendo fontes confiaveis, atuais e
interessantes a seus alunos; cabe a ele provocar reflexdes que
desenvolvam nos jovens o senso critico e a capacidade de
pesquisar, filtrar e relacionar essas informacoes; cabe a ele criar

um ambiente em que esses conteldos se tornem relevantes,
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aplicaveis, através de dinamicas adequadas ao contexto da
turma; cabe a ele manter um olhar atento para o
desenvolvimento individual, sendo assim capaz de apontar

caminhos que ampliem a aprendizagem de cada um.

Seu trabalho em sala de aula pode ser organizado de diversas
maneiras, como o ensino baseado em projetos, a rotacdo por
estacoes de aprendizagem ou a gamificacdo. Sao todas
abordagens inovadoras que, quando trabalhadas de maneira
complementar, tornam a aprendizagem mais envolvente,
pratica, significativa - além de promover mais tempo e espaco
para desenvolver habilidades do século 21: a resolucao de

problemas, o pensamento critico, a colaboracao e a criatividade.
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O contetdo é introduzido aos alunes antes da aula presencial - ou seja, o primeiro contato é
virtual, através de videos, videoaulas, resumos que podem ser explorados individualmente.
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Dar a mesma aula quatro, seis e até oito vezes, em um so dia,
para turmas diferentes. Que professor nunca passou por isso?
Quem conseguiu manter, em todas as exposicoes, a mesma
energia e entusiasmo? E a aula sempre alcancou os objetivos
planejados? Em cada turma, alguns alunos certamente nao
entenderam uma parte da explicacao e varios podem ter perdido

algo do que foi dito.

Mas na aula ndo ha um botao de “pausa” nem é possivel “voltar”
um trecho para rever o assunto. E comum que, ao fazer as
tarefas de casa, surjam as duvidas - mas o professor ja nao esta
|a para apoiar. A Sala de Aula Invertida ajuda a superar esses
desafios. A ideia central é que o aluno assista previamente as
principais explicacboes gravadas pelo professor ou estude o
material indicado. O encontro presencial passa a ser a
oportunidade para esclarecer duvidas, realizar atividades, trocar
conhecimentos e fixar a aprendizagem. O sucesso da Sala de
Aula Invertida na educacao basica e superior, em escolas e
universidades de diversos paises do mundo - incluindo
instituicoes de referéncia como Harvard e MIT - confirma que
esse modelo chegou para revolucionar a relacao dos alunos com

o conhecimento.
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A Gamificacao como uma metodologia ativa, se encaixa com este
conceito de forma perfeita, auxiliando na atencao, engajamento,
motivacao, etc. Todas as acoes que facilitam o uso de

metodologias ativas sao importantes e se complementam.

EDUCACAO 3.0

Ao observarmos a Histéria da humanidade, percebemos que as
divisdes iniciais (ldade Antiga, Idade Média) abrangem séculos,
ou longos periodos. No entanto, as ultimas idades definidas
pelos historiadores (ldade Moderna e Idade Contemporanea)
abrangem periodos bem mais curtos, somando poucos séculos.
Por que isso acontece e como isso se relaciona com a Educacao

3.0?

Embora o tema pareca nao ter uma relacido direta, é
fundamental a compreensao de que, nos periodos iniciais da
Histéria, as transformacoes sociais ocorriam de forma muito
mais lenta. As atividades econdmicas permaneceram as mesmas,
sem grandes alteracoes, durante milénios. As comunidades, em
sua maioria, baseiam sua sobrevivéncia nas atividades
agropecuarias €, em menor escala, no comércio. Poucas foram as

civilizacoes antigas que, pela pratica do comércio, atuaram de
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forma “global”. Com instrumentos e técnicas simples, a vida era
local e as habilidades para a subsisténcia e atuacao social eram
mais limitadas. Por milhares de anos, a maior parte da populacao
era educada por suas proprias familias para continuar
executando as mesmas tarefas que seus antepassados

executavam ha geracoes.

No decorrer do tempo, porém, parte da educacao das criancas
passou a ser delegada a escola. Esta era, no entanto, uma escola
simples, que preparava os membros daquela comunidade para
continuarem executando as mesmas tarefas de seus ancestrais -
a agropecuaria, a tecelagem, o artesanato, a culinaria... A
Educacao 1.0, que é o nome atualmente dado a maneira como as
pessoas eram educadas nessa época, funcionou dessa maneira
durante séculos e, ao longo do periodo correspondente, ela

atendeu plenamente as expectativas daquela sociedade.

Depois de milénios, no final do século XVIl, o mundo passou por
sua primeira grande transformacao - a Revolucao Industrial. Pela
primeira vez na Histéria, uma quantidade consideravel de
pessoas deixou o ambiente rural para viver nas cidades e
trabalhar nas fabricas. O dominio das ferramentas simples, o

conhecimento do meio agricola transmitido por suas familias, as
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atitudes e comportamentos adequados ao trabalho no campo ja
nao eram mais as habilidades necessarias para atuar na
producdo em série e, para atender a essa nova demanda. A
entao “nova” escola 2.0 preparou as pessoas para trabalhar nas
fabricas. Essa mudanca demorou a chegar as escolas, mas
finalmente aconteceu, e vemos na Educacdao 2.0 as mesmas
caracteristicas observadas na producao industrial - tarefas
repetitivas e mecanicas, trabalho individual mesmo com alunos
dispostos em classes - reproduzidas na escola. O conhecimento
transmitido tinha, mais uma vez, a funcdo de adequar o
educando a sociedade e ao mercado de trabalho que ele
enfrentaria e, novamente, durante praticamente um século, isso

foi suficiente.

Porém, atualmente, ndo podemos dizer simplesmente que a
sociedade mudou mais uma vez. Agora, a mudanca nao ocorre
em um determinado periodo que estabelece um estado de
funcionamento duradouro. Hoje, a situacdo € justamente a
mudanca permanente. E o que essa mudanca trouxe? Bem, em
primeiro lugar, o ambiente de trabalho predominante nao é mais
a fazenda ou mesmo as fabricas. Mesmo existindo, esses dois
ambientes passaram por profundas mudancas e estao inseridos

em um mercado completamente diferente. Existem novos tipos
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de escritorios, servicos e atividades econémicas. O regime de
governo predominante ou desejado na maior parte dos paises é
a ainda vacilante democracia. Temos, enfim, com suas

qualidades e defeitos, uma nova sociedade - a sociedade 3.0.

Esse novo panorama de transformacdes constantes traz a tona,
mais uma vez, a discussao sobre o papel da educacao. Se nos
periodos historicos anteriores as transformacdes sociais
provocaram mudancas na escola, ndo estaria na hora de essa
mudanca ocorrer mais uma vez para atender as novas
necessidades geradas pela sociedade 3.0? E que necessidades

sao essas?

Na sociedade 3.0, espera-se que as pessoas sejam capazes de
solucionar problemas inéditos, e que facam isso de forma
colaborativa, trabalhando em equipes. Espera-se também que o
profissional seja capaz de utilizar a informacao digital que chega
a ele em tempo real através de dispositivos de comunicacao e
aplicar esse conhecimento a solucao dos problemas. Espera-se
ainda que saibam trabalhar junto a pessoas de outras faixas
etarias, de outras geracdes, com estilos e formacodes culturais

diversificadas, bem como a iniciativa para distribuir tarefas entre
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as equipes, de modo que cada um execute uma atividade

diferente, mas com a finalidade de atingir um objetivo comum.

7

E com essa proposta - a de desenvolver nos estudantes as
habilidades que eles necessitam para desempenhar ndo sé suas
atividades académicas, mas também obter sucesso em suas
carreiras e participar ativamente da sociedade democratica -

gue uma corrente de pensadores tem debatido a Educacao 3.0.

Ao contrario do que muitos pensam, a escola 3.0 ndao é aquela
qgue troca a lousa de giz pela lousa eletronica ou o caderno pelo
tablet para simplesmente continuar transmitindo o
conhecimento. Ela é, antes de tudo, uma nova concepcao do “o
que ensinar” (mudanca de contetdos), como ensinar (mudanca
de metodologia), com o que ensinar (recursos didaticos variados,
principalmente tecnolégicos) e o que desenvolver (novas
habilidades) para entregar como resultado, ao final do processo
educativo, uma pessoa apta a trabalhar nesse novo panorama

econdmico e atuar nesse novo contexto social e politico.

Esse € o gigantesco desafio nao apenas para o Brasil, mas,
surpreendentemente, para a maioria das escolas ao redor do

mundo.
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Talvez as desvantagens da educacao 2.0 nunca pudessem ter
sido repensadas se, no final do século XX, nao tivesse surgido a
internet e toda a tecnologia gerada a partir dela. Foi, afinal, o
surgimento dessa rede de informacdes que revolucionou um
paradigma que fazia parte tanto da educacao 1.0 quanto da 2.0:
o papel de detentor do conhecimento atribuido somente ao

professor.

A partir do momento em que estudantes e profissionais de todo
o mundo ndo precisam apenas do professor para aprender e
solucionar suas duvidas (j& que tém inumeros contetdos
disponiveis na web para tanto), o educador pode sair de sua
posicao de lider e unico detentor do conhecimento para se
posicionar horizontalmente em relacdo aos alunos, que

conquistam maior autonomia em seu préprio aprendizado.

E essa democratizacdo do conhecimento trazida pela internet
nao afetou apenas o sistema de ensino como atingiu, ainda, o
mercado de trabalho, que passou a exigir pessoas capazes de

aprender de forma autébnoma e constante.

O professor passou, assim, a desempenhar funcao de guia de
uma jornada dirigida pelo proprio estudante, ainda que em
colaboracdo com educador e colegas. E ele quem decide que
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métodos de aprendizado usar, bem como os assuntos a que
deseja se dedicar mais. Surge, dessa forma, a possibilidade de
conjugar a abrangéncia da educacao 2.0 com a individualizacao

da 1.0 em um novo modelo: a educacao 3.0.

Como essa novidade é aplicada na escola 3.0?

Evidentemente, além de requerer certa infraestrutura, que nem
toda instituicao de ensino possui, esse novo padrdao de ensino
ainda é extremamente novo. Por isso é que atualmente sao

poucas as escolas que efetivamente adotam a educacao 3.0.

Nas escolas em que esse modelo ja vem sendo posto em pratica,
no entanto, € comum que as divisoes entre séries e niveis, antes

fixadas a passagem do tempo, tornem-se mais flexiveis.

Com isso, o estudante pode avancar no seu préprio ritmo. Isso
quer dizer que, a partir dessa nova metodologia, uma turma
pode conter alunos com conhecimentos em niveis distintos em
uma mesma disciplina, tudo baseado nos interesses e na

capacidade dos estudantes de assimilar aquele contetdo.

Além disso, como é o préprio aluno que define o qué, quando e

como estudar, é possivel que ele consiga escolher entre ler um
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conteudo em uma fonte online sugerida pelo professor, assistir a
um video ou escutar um audio sobre o assunto, discutir com os
colegas ou assimilar a matéria da maneira que lhe for mais

conveniente.

S6 vale ressaltar um detalhe importante: o aluno tem liberdade
de escolher o que deseja estudar, mas as opcoes precisam se

manter dentro dos padroes e da grade exigida pelo MEC!

Com isso, em vez de transmitir o _conhecimento ao aluno, o

professor assume a funcao de gjudar o estudante a descobrir

qual é a melhor forma de aprender, sendo responsavel por

orientar quanto a fontes e métodos existentes, solucionando

suas duvidas e auxiliando na formacao do pensamento critico.

O protagonismo do aluno

O conceito de protagonismo do aluno é o alicerce da escola 3.0,
sendo tema de pesquisas e tendéncias no ambito educacional.
Aqui, o estudante é colocado como protagonista do seu processo
de aprendizagem, o que o permite participar de projetos que
realmente despertem o seu interesse e fortalecam a sua

formacao.
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No entanto, nesse novo cenario é importante que o educador
entenda a diferenca entre o protagonismo do aluno e o ato de
fazer o que quiser dentro da sala de aula. Nesse sentido, é
necessario deixar claro que: uma proposta de educacdao com
foco no estudante nao quer dizer que ele tem carta branca para

baguncar e fazer desordem fora de contexto.

Pelo contrario, esse processo deve se basear em tarefas
orientadas e que salientem a sua autonomia, bem como a
responsabilidade em decorréncia das suas acoes ou auséncia

delas.

Que diferenca tudo isso fara para os alunos?

A medida que a educacdo 3.0 for sendo aplicada nas escolas, as
criancas terdao que se encarregar do seu proprio aprendizado em
vez de deixarem essa tarefa quase inteiramente sob
responsabilidade da instituicio de ensino. Assim, cabera aos
responsaveis e educadores motivar as criancas a aprender,
conscientizando-os da diferenca que os estudos podem fazer no

seu futuro.

Além disso, com a personalizacio do ensino, criancas e
adolescentes poderao se empenhar ao maximo na exploracao

das suas capacidades particulares, concentrando esforcos em
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areas, disciplinas e atividades nas quais se destacam para
aperfeicoar os seus conhecimentos — isso sem deixar de entrar

em contato com os conteldos basicos!

Como a tecnologia pode ser usada de forma inovadora?

Com a frequente evolucao da internet e das demais tecnologias,
a escola 3.0 tem a sua disposicao diversos aparatos tecnolégicos
qgue podem ser utilizados nos processos de aprendizagem. No
entanto, apenas adicionar os objetos técnicos na sala de sala nao

significa que a instituicao de ensino esta de fato inovando.

E preciso ter em mente que por mais bem equipado que seja um
laboratoério de computadores, ele ndo fara nada sozinho. Nessa
nova tendéncia de educacdo, a tecnologia integra as pessoas.
Para fazer uso das ferramentas digitais de maneira inovadora no

ensino, temos que selecionar os seguintes problemas:

@® melhorar a infraestrutura tecnolégica das escolas;
@ ampliar o acesso a rede;
@ formar os professores corretamente para que adotem a

cultura digital.

A partir desses trés pontos, podemos perceber que, quando o

assunto é tecnologia digital, ndo estamos falando apenas de
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maquinas, mas, também, de pessoas conectadas, que juntas sao
capazes de trabalhar em parceria e desenvolver projetos
inovadores. Sem estarem conectadas e sem a devida liberdade

para discutir e criar, a educacao permanecera inerte.

A gamificacao no ensino

Uma das apostas atuais no universo da educacao, a gamificacao
consiste no uso de elementos dos jogos com o intuito de engajar
os alunos para atingir um determinado objetivo. Esse recurso
tem um grande potencial na area de ensino, pois visa aumentar
o interesse, elevar a participacao e contribuir para com o
desenvolvimento da autonomia e criatividade, oportunizando o

diadlogo e a resolucao de situacoes-problema.

Aplicar a gamificacdo nas atividades escolares nao implica
necessariamente em usar jogos prontos, é possivel cria-los de
acordo com o perfil da turma e as habilidades que devem ser

desenvolvidas.

Basicamente, pode-se dizer que essa ferramenta de aprendizado
busca tirar proveito dos desejos naturais do ser humano, como
competicao, completude, conquista, colaboracao e altruismo.

Além do mais, a tecnologia se aproxima da nova geracao
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utilizando uma linguagem familiar, visto que os jovens estao

constantemente conectados.

Na sociedade atual, essa metodologia de ensino surge como uma
resposta para combater varios males que se abatem sobre a
educacao tradicional, sendo que o maior deles é o desinteresse
dos estudantes em seguir cumprindo um curriculo escolar
enfadonho, que além de nao enxergar as suas necessidades e
caracteristicas particulares, também nao o ajuda a desenvolver

novas competéncias.

Portanto, a escola 3.0 tem revolucionado o processo de
aquisicao do conhecimento, tornando-o mais interessante do
ponto de vista do aluno, para que deixe de ser visto como

obrigacao, e passe a ser algo prazeroso.

ASPECTOS DA GAMIFICACAO

A gamificacdo nao precisa, necessariamente, fazer uso de
recursos tecnologicos, nem usar jogos. Com base em diversas
publicacdes e pesquisas na area, Deterding propdoem a seguinte
definicdo: “Gamificacdo é o uso de elementos de design de jogos

em contextos extra jogo”. Em termos mais simples, de acordo
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com Lucas, poderiamos considerar como aspectos da

gamificacao os seguintes:

@ ser divertido;

@ conter objetivos claros;

@ apresentar competicao;

@ incentivar o compartilhamento;
@ recompensar os esforcos;

@ demonstrar o progresso;

@ levar em conta o aprendizado;

@ ser customizado para um nicho especifico;
@ conter desafios;

@ dar autonomia;

@ conter placar de lideres;

@ possibilitar a expressao particular;

@ incentivar a interacao.

Nao se pode esquecer, também, que 0s jogos possuem niveis de
dificuldade que vao sendo incrementados aos poucos; sao
customizados de acordo com o nivel do jogador e, muitas vezes,
no sentido de que se pode escolher entre varios caminhos para
se atingir o objetivo ou completar uma missdao; o que é

aprendido em um nivel contribui para realizar tarefas no(s)
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proximo(s) nivel(eis); a ajuda é fornecida ‘sob demanda’, ou seja,

somente quando e se necessaria; permite a exploracao.

Ser divertido

A diversao leva o prazer de fazer algo, implicito em jogo entao a
gamificacao tem este poder de colocar a diversao em algo sério
gue podemos fazer sabendo que é uma tarefa mas, que no

formato de game se torna prazeroso.

elemento de alversao

Conter objetivos claros

Uma vez identificado o principal problema, é hora de definir
onde se quer chegar.

Os objetivos podem ser diversos, desde motivar os alunos,
aumentar as notas até promover o engajamento entre os colegas
para trabalhos onde a cooperacao seja essencial.
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Entender o que se espera da acao é importante para avaliar o
gue sera aplicado e perceber se é esse o caminho a ser seguido.

Um ponto importante que nao pode ser esquecido é que a
gamificacao nao deve ser pensada e desenvolvida para que o
aluno faca o que o professor quer, mas sim para que o aluno
atinja os proprios objetivos. Quando isso nao acontece nao
existe uma troca, pois apenas um lado tenta “ganhar”, o
professor pensa apenas que passou a disciplina e pronto ele
cumpriu sua parte saiu “ganhando”. A ideia central de se
oferecer uma plataforma de gamificacado deve ser estabelecida
com a mentalidade win win. O aluno ganha e como
consequéncia o professor também. Esse é conceito de sucesso
do aluno. Nao é somente nota, mas sim um entendimento de
gue quando ele atinge os objetivos dele o professor também

atinge os dele de crescimento e aprendizagem.
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Apresentar competicao

Acumular cupons para trocar por produtos, raspar e receber na
hora um prémio. Todo mundo ja participou de alguma
competiciao desse tipo, ndo é mesmo? Alcancar pontos e
resgatar recompensas, processo conhecido também como
gamificacao, invadiu as empresas e os aplicativos para celular.
Uma tendéncia que veio para ficar. A dindmica é a mesma dos
jogos de console, mas ao invés de tentar salvar o mundo lutando
contra alienigenas, por exemplo, o conceito busca trazer
competicdo, gerar engajamento de equipes, estimular a
educacao e conscientizar os participantes. Saber que vocé tem
uma meta e que é recompensado individualmente e saindo-se
bem pode ajudar a sua equipe, a competicio nao esmorece e
nem termina somente em vocé, a equipe tem importancia, seu
desenvolvimento é importante para vocé e sua equipe, todos

ganham, todos querem ganhar.
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Incentivar o compartilhamento

Estimular a pratica de aprendizagem entre pares, criando
momentos diversos em que os proprios alunos ensinam algo aos
colegas.

"Nem sempre é sobre competir para ganhar, mas é compartilhar

como voceé venceu." - Daniel Debow

Promover espacos de compartilhamento de praticas entre
professores, fortalecendo vinculos e estimulando a troca entre
pares; apoiar educadores a sistematizar e monitorar suas
praticas, construindo um sistema de documentacao que facilite
esse registro; incluir as praticas desses professores no banco de

referéncias da rede.
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Recompensar os esforcos

As recompensas devem ser pensadas de forma a motivar o aluno
no jogo, existem recompensas extrinsecas e recompensas
intrinsecas.

A Motivacao Extrinseca tem origem em fatores externos ao
individuo, como qualquer recompensa monetaria. O individuo
faz a tarefa para ser recompensado ou para nao ser castigado. A
punicdo ou a recompensa é o “combustivel” que faz mobilizar o
sujeito. Obvio que quando retirado, o sujeito vai deixar de se
mobilizar, de estar motivado, visto que nao tem nada a ganhar
nem a perder se ndo executar a tarefa. Estudos indicam que este
tipo de motivacao, € muito inconstante, visto que depende de
fatores externos. O individuo nao gosta da tarefa em si, mas
gosta da recompensa que a tarefa ao ser executada lhe pode
trazer, o que implica necessariamente pouca satisfacao e prazer

na execucao da tarefa.

A Motivacao Intrinseca tem origem em fatores internos ao
individuo, esta relaciona-se com a sua forma de ser, os seus
interesses, os seus gostos. Neste tipo de motivacdao, ndao ha
necessidade de existir recompensas, visto que a tarefa em si
propria, representa um interesse para o sujeito, algo que ele

gosta ou esta relacionado com a forma de ele ser. Este tipo de
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motivacao € constante, visto que depende unicamente do sujeito
e nao de fatores externos. A tarefa deixa de representar uma
obrigacdo, um meio para atingir um fim (recompensa), para
representar um fim em si prépria. Como é 6bvio, a motivacao
intrinseca esta relacionada com a felicidade e com a realizacao

pessoal.

As recompensas na gamificacao tem de ser das duas formas para
gue nao caia em um tédio, aproveitando para despertar o gosto

pelo game assim como mensurar através de notas.

Pense que recompensas sao fundamentais para o aluno e o

professor.

Demonstrar o progresso

Essa é bem rapida, mas igualmente relevante. Um usuario de um
programa de gamificacado nao conseguira perceber sua evolucao
sem uma demonstracao clara de seu progresso pelos niveis,
conquistas ou demais estruturas montadas para sua interacao.
Nao s6 a demonstracao de progresso através da comparacao
com amigos, como vimos ali em cima, mas também é
interessante pensar na evolucao do sistema como um todo.
Deixar bem claro para a pessoa seus objetivos através da

demonstracao visualmente bonita de suas conquistas e as acoes
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gue elas podem tomar para ultrapassar uma etapa é a forma

mais interessante de lidar com a fidelidade e engajamento.

Levar em conta o aprendizado

Nem todo sistema precisa conter esse principio, mas garanto que
0s que apresentarem, além de uma nocao clara de objetivos,
alguns destes como elementos que sirvam de aprendizado ao
seu usuario, terdo seguidores mais fiéis. Novamente, o
aprendizado deve estar relacionado com o nicho especifico do
grupo em foco do programa, entao trazer a pessoa uma condicao
de recompensa também através de um ganho de conhecimento
€ uma forma excelente de engaja-lo. Esse € um dos pontos pelos
guais sistemas de ensino online que possuem um programa de
gamificacao fazem tanto sucesso, como é o exemplo do

Coursera.

Ser customizado para um nicho especifico

Foco, foco e mais foco. Quanto mais o conhecimento sobre o
publico alvo, melhor direcionado podera ser o game, o que
levard a melhores prémios, melhores estruturas visuais e
melhores conversdes para seu objetivo final. Identificar como

sao seus alunos, como reagem a determinado assunto, com um
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linguajar mais coloquial ou mais popular, pode determinar o

sucesso de uma gamificacao.

Conter desafios

Existe uma grande probabilidade de vocé ja ter ouvido algo
assim: o que é facil ndo tem graca! — ou alguma derivacao dessa
ideia; e te digo que isso procede em grande parte dos contextos
qgue é utilizado. Se tratando de games, ainda mais. A adicao de
um objetivo claro, mas, ao mesmo tempo, dificil traz um desafio
interessante para os jogadores, ja que nao sé eles reconhecem a
dificuldade e se sentem desafiados —remetendo a mais um
comportamento humano de se sentir bem ao encarar situacoes
complicadas em ambientes controlados—como, também,
aproveitam muito mais a vitéria. Essa situacao pode levar esse
usuario a um maior apego a sua conquista, ou seja, maior apego
ao seu objetivo com o sistema gamificado. Nao deve-se colocar
desafios dificeis demais, afinal desejamos que os alunos avancem
no game, mas, desafios sdo fundamentais, alguns onde os alunos
possam atuar sozinhos e atuar em equipe, fazendo que possam

todos seguir no contetido gamificado.
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Dar autonomia

A priori, essa nocao de autonomia nao é tao clara para quem
esta desenvolvendo algum assunto gamificado, ja que se tem a
ideia que as pessoas estdao usando seus servicos como
espectadores. Contudo, em um jogo e, carregando deste,
gualquer ambiente ou situacao tratada sob uma 6tica gamificada
a ideia é que o jogador tenha a atitude e busque chegar aos
objetivos da forma que bem o convenha. Um bom jogo é aquele
gue o jogador ndao consegue perceber a ideologia, intencao e
meios que foram postos pelo designer; é aquele que constroi a
ilusao de que as acoes tomadas foram ideias originais partidas da
inteligéncia desse usuario. Gostamos de desafios e gostamos de
resolvé-los nds mesmos, senao parece facil e a conquista tem
resquicios de uma ajuda nao desejada do professor ou um tipo

de marmelada, ninguém quer ser café com leite na brincadeira.

Conter placar de lideres

Uma das maneiras mais simples e mais eficazes —que esta
também cada vez mais popular e, devo dizer, batida — sao os
placares de lideres. Mostrar quem esta na frente diretamente, é
muito bom, mas mostrar quem sao os mais bem-sucedidos no

jogo trara uma nocao de objetivo a longo prazo pro usuario. Os
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lideres sao na situacao individual assim como em equipe, qual a

equipe é lider, estas situacoes dao resultado gerando incentivo.

Possibilitar a expressao particular

De certa forma relacionada com a autonomia do jogador, a
expressao particular representa a forma de trazer um pouco da
idiossincrasia deste usuario para dentro do sistema. Seja por
meio de avatares, secdes customizaveis ou através da oferta de
opcoes para o progresso gamificado, € muito importante que o
jogador sinta que esta cada vez mais pertencente a um ambiente
que ele possa chamar de “meu”. Essa é uma das melhores
formas de cativar a atencao de iniciantes, pois moldarao seus
redutos no jogo com suas preferéncias, e de mais experientes,
gue, agora, tem um afeto pelo que construiu a partir da imagem

de seus préprios gostos.
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Incentivar a interacao
Por fim, para complementar a nocao de compartilhamento que

vimos mais cedo, acredito que um poder muito grande na
manutencdo e recorréncia do uso de qualquer sistema
gamificado se da por meio das interacdes sociais que os
membros podem ter dentro deste. Vamos dizer que é um
estimulo muito grande saber que um(a) parceiro(a) esta
jogando/usando e te esperando para jogar/usar o mesmo

jogo/sistema gamificado ja que somos seres sociaveis e carentes.
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