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RESUMO

Os estudantes da Educagdo Superior, hd muito, t€ém contato com jogos € vivéncias com telas.
O tema desta pesquisa ¢ gamificacdo da aprendizagem na Educagdo superior. A questao que
orientou a coleta, andlise e interpretacdo dos dados foi: como a gamificagdo influencia no
processo de ensino-aprendizagem na educagdo superior? A relevancia desta pesquisa estd em
buscar subsidios para se refletir criticamente sobre as possibilidades em ensino e
aprendizagem, utilizando a gamificacdo como ferramenta para fixagdo de conhecimentos, ou
para identificar especificidades de aprendizagem de individuos ou grupos. O objetivo geral foi
avaliar a gamificacdo como ferramenta de aprendizagem. E os especificos: elaborar e aplicar
games em disciplinas especificas; observar o desempenho dos estudantes; e analisar os
resultados da aprendizagem segundo motivagdo, empenho, assimilagdo e envolvimento. A
metodologia foi o estudo de campo, com aplicacdo de diferentes jogos para variados cursos de
graduacdo, com estudantes ingressantes e veteranos. Cada aplicacdo de jogos foi analisada
sob os critérios de motivagdo, empenho, assimilagdo e envolvimento e, ainda, as operagdes
mentais, segundo a taxionomia de Bloom (MORETTO, 2010). Dentre as consideragdes finais,
destaca-se: a) a contribuicdo da gamificacdo para a aprendizagem remete a pedagogia
inaciana com a ideia dos desafios (competicdo pela emulagdo); b) além da ludicidade, a
dimensao estética dos jogos ¢ fundamental para aprendizagem; e c) os jogos, embora
promotores de emogdo (ativada pela dimensdo estética), mostram-se mais uma ferramenta,

dentre as demais praticas pedagdgicas conhecidas.

Palavras-chave: Educacdo Superior. Gamificagdo. Pratica pedagogica. Aprendizagem.

Dimensdo estética.



ABSTRACT

Higher Education students, long ago, have contact with games and experiences with screens.
The theme of this research is gamification of learning in Higher Education. The question that
guided the collect, data analysis and interpretation was: how gamification influences the
teaching-learning process in higher education? The relevance of this research is to seek
subsidies to critically reflect on the possibilities in teaching and learning, using gamification
as a tool for knowledge fixation, or to identify learning specificities of individuals or groups.
The general objective was to evaluate gamification as a learning tool. And the specifics:
elaborating and applying games in specific disciplines; observe the performance of students;
and analyze the learning outcomes according to motivation, effort, assimilation and
involvement. The methodology was the case study, with the application of different games for
various undergraduate courses, with incoming students and veterans. Each game application
was analyzed under the motivation, effort, assimilation and involvement criteria, and mental
operations, according to Bloom's taxonomy (MORETTO, 2010). Among the final
considerations, stands out: a) the contribution of gamification to learning refers to Ignatian
pedagogy with the idea of challenges (competition by emulation); b) beyond playfulness, the
aesthetic dimension of games is fundamental for learning; and c) the games, although
promoters of emotion (activated by the aesthetic dimension), are another tool, among the

other known pedagogical practices.

Keywords: Higher education. Gamification. Pedagogical practice. Learning. Aesthetic

dimension”
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APRESENTACAO

Sou Professor desde 1995. Comecei com ensino técnico de informatica, o que me
inseriu no mercado de computagdo grafica. Apds alguns anos na area do treinamento em
softwares graficos e vida de desenhista digital, realizei um desejo antigo, estudar Historia. Fui
para a graduacdo: Licenciatura em Historia.

Para aquele iniciante, o conhecimento era desenvolvido a partir dos livros. Ao longo
da formacdo, veio a compreensdo de que as pecas do cotidiano nas quais transita a cultura
também sdo objetos de estudo. Desde o século anterior, quando a presenca massiva das midias
se tornou comum, pelo aparato instalado na vida das pessoas, talvez, de forma irreversivel, a
internet, os smartphones e os videogames, foram recebidos e utilizados, de forma que a
cultura transformou-se novamente. E com estes ultimos que essa tese comegou a ser
organizada.

Meu contato com objetos de midia vem desde a infancia, 14 nos anos 1980. Com o
passar das décadas, as ofertas de produtos mididticos contaram com vultoso desenvolvimento
técnico e intelectivo, tanto analdgico como digital.

Desde um simples ponto controlado na tela ha 50 anos, o que se tem nos ultimos 20
anos sao narrativas complexas desenvolvidas a partir de mitologias, histéria ou crengas que
inserem o jogador naquele universo proposto com convincentes recursos audiovisuais.

Chegamos ao ponto chave: o entretenimento com interacdo total do usuario. A
transformacao de plateia (espectador) em agente controlador da agao.

Ainda na graduagdo, a discussdo informal era sobre um determinado jogo que
lembrava a historia do conde Dracula, outro que tinha o protagonista em fases que remetiam a
arquitetura classica; outro que, em cenario de guerra, levava o usudrio a combates na América
Central. Contudo, naquele momento, isso era s6 conversa entre colegas de curso.

Enfim, Professor de Historia. Para facilitar a aproximacao com pessoas mais novas eu
sempre gostei de usar a produgdo midiatica. A intencdo ¢ tornar mais simples a compreensao
do que era necessario, enquanto curriculo, trabalhar com as turmas até que... comecaram a
surgir, por parte dos estudantes, exemplos derivados de videogames. A esse ponto, ja era a
década de 2010, com a maioria dos estudantes nascidos a partir 1990 até 1993, poucos com
mais idade.

Dois exemplos rapidos que vivi como professor em sala de aula de graduagdo: uma
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aula sobre a cidade antiga de Constantinopla; e, em outra ocasido, aula sobre a Paris em 1789.
Aulas diferentes em turmas e semestres diferentes.

Na explicagdo sobre Constantinopla, uma estudante perguntou sobre determinado
objeto presente naquela cidade de 1700 anos atrds. Ela sabia da existéncia de uma grande
cisterna na cidade como também sabia onde estava localizada, a partir de um jogo para
computador. O caso sobre A Revolugdo Francesa foi pelo mesmo caminho quando um
estudante fez sua participagdo na aula explicando os detalhes, os acessos, as se¢des da
catedral de Notre Dame. Conheceu o edificio em seu jogo favorito.

Essas foram algumas das situacdes que me levaram a perguntar até onde se pode usar
esses brinquedos como objetos de aprendizagem no ensino superior e, sobretudo, para um
publico que tem a multimidia, o audiovisual e a internet como um tripé que os sustenta para
ler o mundo, ainda que, para mim, o livro sempre tenha sido o sustentdculo para a construcdo
do conhecimento.

Com isso,pus-me a formular as perguntas e desenvolver os caminhos para agregar a
este trabalho uma postura que entendo determinante para a geracdo que integra o Ensino
Superior. Os que nasceram de 1995 em diante, trazem consigo tragos de cultura engendrados
por pecas mididticas com amplo repertério audiovisual. Tal formagdo cultural foi
desenvolvida para que se tenha na forga da dimensdo estética, seu ponto referencial, quer
dizer, a emog¢ao?, a sensac¢io.

Inquieta saber que muitas pessoas, inseridas nessa modalidade de ensino, busquem a
aprendizagem pela emocdo e pela diversdo. Este ¢ um comportamento diferente do
posicionamento que se espera da pessoa adulta, consciente das dificuldades, de quem se
espera competéncia para transpor desafios, muito mais transpiragdo do que satisfacdo, esta,
consequéncia daquela.

Para o atual publico jovem, a dimensdo estética ¢ condicdo para realizacdo das
atividades. Além da consciéncia da necessidade da formacao, os estudos devem ocorrer de
forma agradavel, palatdvel e de maneira com que se garanta a felicidade e a satisfagdo dos

agentes, desinteressados por aquele constante transpirar.

2 Emogdo é o contrario da clareza racional, reflexiva, porque impede a pessoa de ascender aquele estado. Esta
associado a alegria e a tristeza, ¢ desestabilizadora porque “emoc¢do-choque” ou “emogdo-sentimento”. A
primeira esta associada ao riso, ao choro, a segunda, relagdo com emogdo estética, ou, indignagdo
(JAPIASSU; MARCONDES, 2006, p. 83). Pierre Janet, que formula os conceitos de emogdo-choque e
emocao-sentimento, ainda considera o lado negativo presente no choque, que se associa ao fracasso e o
sentimento, como controlador de uma emocao vista como adequada (ABBAGNANO, 2003, p. 324).
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1 INTRODUCAO

Desde os anos 1980, o uso de ferramentas informatizadas cresce, o que levou a tornar-
se parte da cultura deste século. A Educacdo esta inserida nessa seara. O uso do computador
pessoal sobre a mesa foi ofuscado pelo advento dos portateis, os notebooks hoje bastante
comuns também perderam parcela de mercado para os dispositivos de mao, fablets e
smartphones. Esses produtos sintetizam as ultimas trés décadas na informatica e
principalmente, na forma como os humanos se relacionam e transformaram a cultura. Diante
de tal cenario, como o jogo, na Educagdo Superior, interfere na aprendizagem?

Trabalhar com jogos para facilitar a aprendizagem pode se mostrar como algo
visiondrio, frescor da ultima década, e que seria a solu¢do que faltava para a educacdo, no
entanto, o uso de jogos na educacdo formal ¢ praticado ha pelo menos cinco séculos, a saber,
na educagdo promovida pela Companhia de Jesus. Desde a segunda metade do século XVI,
agregava-se os estudantes no clima de competigdo; tal pratica ja denotava o envolvimento
quanto aos temas necessarios a formagdo humanista e a base para esse processo era o conceito
de emulagdo’.

Aristoteles (1953, p. 124) postula que a emulacdo esta na inquietacdo manifesta na
conquista de um bem (o saber, o conhecimento) que pode ser obtido mediante disputa que se
d4 com o outro, em suposta condicdo de igualdade, sob a mediacio de uma regra. Essa
igualdade entre os membros reside no pensar social, democratico, o avesso do interesse unico
e individualista. A emulacdo serd posta como um caminho para que se solape a
individualizacao, ou de forma mais aguda, segundo Aristételes, a inveja. Os participantes
deste processo, os émulos, ganham em conjunto, crescem em conjunto, um com o outro, dai a
se reforgar que esses participantes sdo desejosos de virtudes, maior coragem, sabedoria,
lideranga, autoridade. O caminho para tanto, para igualarem-se virtuosamente a outros
émulos, esta no compartilhar.

Esse compartilhamento na emulagdo esta relacionado ao ludico, porque ¢ praticado
sob logica, o que o difere da paidia, livre divertimento. Paidia ¢ diferente de engajar-se em

vencer o outro. A garantia de diversdo € o principal argumento para o jogar, que encontra

3 De acordo com o diciondrio Houaiss da lingua portuguesa, o verbete emulagdo data do século XVI,
substantivo feminino que remete ao “sentimento que leva o individuo a tentar igualar-se a ou superar
outrem”; “esfor¢o continuo para igualar alguém com alguma coisa; competéncia”. Disponivel em: https://ho
uaiss.uol.com.br/pub/apps/www/v3-3/html/index.php#1 Acesso em: 12 jun. 2019. Entendemos que o
dicionério se vale do contexto historico de quando aoRatio Studiorum foi organizadao exatamente o século

XVL


https://houaiss.uol.com.br/pub/apps/www/v3-3/html/index.php#1
https://houaiss.uol.com.br/pub/apps/www/v3-3/html/index.php#1
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sustentacdo tanto nas agoes verificadas nos animais como também em humanos, criangas de
pouca idade que se divertem entre si sem regras ou limitacdes, o divertimento livre,
improvisado, da fantasia sem limites ou critérios, ao passo que, na outra ponta esta o /udus, do
qual emerge o ludico, ¢ dado as regras, a logica, ao senso de justica e puni¢ao, o que demanda
“uma quantidade sempre maior de esforcos, de paciéncia, de destreza ou de engenhosidade”
(CAILLOIS, 2017, p. 47).

Para a geracdo anterior ao videogame, ao computador de mesa e a internet havia maior
movimentacao do corpo pelo espaco e os exercicios eram comuns no deslocar-se pela cidade
ao longo do dia, ao fazer as varias tarefas cotidianas. Atividades como andar para pegar o
transporte publico, vencer aclives, caminhar para a casa eram comuns. Com o avango da
tecnologia, criando todo tipo de dispositivos digitais, a vida das pessoas foi transformada e, o
uso do corpo €, por muitas vezes, limitado ao sentar-se para executar tarefas que se fazem a
partir das pontas dos dedos. O maior interesse, para parte do pessoas, estd na tela, na
experiéncia digital. O corpo passa a ser visto como uma espécie de peso, estorvo em
determinadas situagdes, porque se concebe despreparado para desafios fora da diversdo
praticada nas telas (DUARTE JUNIOR, 2010).

A cultura dos jogos digitais, games ou videogames, ¢ pratica ha cerca de quatro
décadas. E dai que vem a ideia que se faz hoje a respeito de gamificar a educagdo, gamificar a
aprendizagem. Com a clareza de rechagar qualquer anacronismo, na emulagdo conceituada ha
mais de dois milénios e organizada na educa¢do desde o final dos anos 1500, ¢ desmistificada
a crenca na originalidade que perpassa o nome gamificagdo, por isso, devera se entender por
apenas mais uma ferramenta no complexo processo da aquisicdo do saber, que faca relacao
com a larga gama de experiéncias bem sucedidas.

As relagdes sociais e de ensino aprendizagem passaram por ressignificagdes e, “essa
mudanca envolve uma transformacao definida nos hébitos [...] bem como um novo papel para
as defini¢des e intervengdes estéticas” (HARVEY, 1992, p. 65). Tais mudancas se
consubstanciam nos dispositivos digitais e, com esses, as mais diferentes ofertas para
experiéncias estéticas.

Essa exposicao revela ao menos duas propostas de cultura: a de alguém que construiu
sua vida rodeado de aparatos mecanicos e analdgicos, anterior aos anos 1990, e outra
permeada pela disseminagdo dos aparatos de tecnologia digital dos anos 2000 em diante.

Esses dois polos determinam formagdes sociais diferentes porque as relagdes entre pessoas
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sao modificadas pela forma com que as interagdes possam ocorrer, mudam praticas, costumes
e a cultura.

Serd nessa apreensdo, dessas duas culturas, que permeiam e atravessam a vida das
pessoas, que levamos o olhar para o processo formal de educagdo, o ambiente escolar e, mais
precisamente, no que toca o tema desta tese, a Educagao Superior.

As novas possibilidades de se trabalhar conteudos e produzir conhecimento t€ém no
livro impresso, atualmente, apenas mais um entre tantos recursos disponiveis. Dentre esses
estdo os jogos, pensados como entretenimento, mas que se valem de assuntos derivados de
pesquisas de varias areas, o que confere a esse divertimento a mudanga da simples distragao
para objeto de aprendizagem.

Ha jogos desenvolvidos para fins de aprendizagem, os jogos sérios (ou serious games)
ou mesmo, jogos que chegaram ao mercado sem pretensdes pedagdgicas, mas sobre os quais
os estudantes percebem relacdes entre o que se trabalha no ensino formal e as vivéncias do
jogo, metafora do que a ciéncia explora. Faz sentido para o estudante comparar textos
roteirizados em videogames, ou mesmo cinema, para a colaboracdo na constru¢do do
conhecimento. Cremos na importancia desta percep¢do para os docentes. A inferéncia que ora
se coloca aos professores esta relacionada a ampla faixa etdria de quem, neste ponto historia,
ministra aulas. A sala de aula e a forma como se aprende mudam de acordo com a cultura de
cada tempo.

A estrutura fisica como a conhecemos, ¢ muito familiar ha décadas, mas por certo, o
comportamento das pessoas, seus anseios € o material usado mudaram. J& foi percebido e
estudado o quanto o contato com os dispositivos digitais alterou o cotidiano e a forma como
as pessoas se relacionam e, ao dizer isso, permanece como interesse primeiro a educacao
formal, a escola e a universidade, porque nesses lugares se encontram agentes histéricos em
formacdo, os quais trazem consigo aspiracdes a respeito de melhor compreender o tempo
presente. Essa transformacao, mais inclinada ao uso da informatica, da internet, da produgao
de imagens, fotografias ou videos, se pratica com intensidade desde o ensino fundamental ha
mais de uma década (ABREU, 2006; PETARNELLA, 2009).

Principalmente a respeito do uso da cotidiano de dispositivos de informatica e dessa
como parte da cultura, pois ha estudantes que vao a universidade munidos de seus aparelhos
celulares, sem portar canetas, livros e caderno de anotacdes. Fotografam diagramas e

esquemas desenvolvidos ao longo da aula, fazem anotagdes a partir de aplicativos, recorrem a
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internet quando necessitam tirar davidas ou buscar informacgdes. Em algumas vezes,
corroboram a abordagem da aula ao compararem tematicas em pauta com alguma pagina
disponibilizada por meio de buscadores. Afirmam gostar de ler livros, fazer uso do papel mas,
os trabalhos entregues revelam em suas referéncias largo uso dos buscadores, muitas vezes
com conteudos de sites que ndo sdo académicos. A necessidade do resolver de imediato ¢
trago caracteristico da geracdo que conhece as facilidades da internet, a nogao de auséncia de
futuro passa despercebida porque a necessidade a ser resolvida estd sempre no agora
(CRARY, 2015; TWENGE, 2018).

Tal imediaticidade acaba por gerar comportamentos inéditos, que colocaram no
cotidiano da educacdo formal posturas inusitadas para a sala de aula: as selfies que ocorrem
durante as aulas, assim como estar presente em sala de aula divide espago, a0 mesmo tempo,
com manter o celular a frente. H4 aqueles que, em cursos presenciais, compartimentam o
cérebro usando o fone de ouvido apenas em uma das orelhas para, com a outra poder escutar o
professor.

Os jovens sentem-se obrigados a ter um smartphone, 0 que permitiu que as empresas
fabricantes desses equipamentos desenvolvessem uma espécie de monopodlio sobre a
adolescéncia. “O adolescente comum checa seu celular mais de 80 vezes por dia”
(TWENGE, 2018, p. 16). Esse contexto sociocultural sugere a existéncia de um placar
imaginario que exibe quem vence, quem ¢ mais visto, mais clicado, mais comentado, os
“aspectos ludoldgicos invadem uma estrutura que ndo ¢ de jogo, e o processo de gamificacao
¢ aplicado” (DOMINGUES, 2018, p. 19).

Desde o apelo ao simples jogo da forca para brincar de aprender palavras e ortografia
j& se mostrava o uso da gamificac¢do, ou da aplicagdo de jogos para aprendizagem, mesmo
antes do conceito ter sido criado e antes do mercado, carente da continuidade de lucro,
perceber a viabilidade do recurso como produto, algo a ser consumido e, para tanto,
consubstanciado em objeto de desejo, um brinquedo, um jogo.

Essa condi¢do de divertimento continuo insinua tracos de uma cultura hedonista. A
diversdo passou a ocupar mais tempo da vida. O acréscimo da brincadeira digital e conectada
abriu portas para que objetos de cultura, oriundos das midias, ganhassem mais atencao.

Desafiar a maquina ou o outro ficou entendido como condi¢do da diversao, obtida por
meio de desafios vencidos nas brincadeiras. O ato de jogar, continuidade do desejo por

avangar € vencer, permite pensar na manutenc¢do desse desejo?, o combustivel da agdo.

4 No capitulo 2, item 2.3.1 sera aprofundada a questdo do desejo em Platdo, do eros platonico percebido pelo
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A partir desta realidade instalada nos novos horizontes da cultura, o tema desta
pesquisa trata sobre gamificagdo da aprendizagem na Educacdo superior. Dentre as
idiossincrasias do fazer cientifico que perpassam tal temadtica, ¢ preciso considerar algumas
inquietagdes que moveram este trabalho, a saber: A gamificacdo ¢ produto deste século? Sera
possivel afirmar a capitulagio da educacio tradicional? E chegada a hora de se admitir mais
games e menos livros? A atual geragdo de estudantes do Ensino Superior ¢ mais dada ao
individualismo e a vida digital em detrimento de sociabilidades? A gamifica¢do, ou o uso de
jogos na educacdo superior, pode ser o caminho definitivo para a aprendizagem e melhor
formacao? Qual ¢ o lugar da emogado na aprendizagem, do senso estético inserido na acao de
construir saberes?

Estas indagacdes remetem a questdo que orientou a coleta, a andlise e a interpretacao
dos dados: como a gamificagdo influencia no processo de ensino-aprendizagem na educacao
superior?

A justificativa deste estudo se fundamenta na necessidade de que a pesquisa explore o
uso de games como mote para atencdo e fixacdo de saberes, porque se aproxima pela
linguagem, pelo universo de saberes ao ensino-aprendizagem, que comeca desde sua
dimensao ludica e visa chegar a proposta dos exercicios formais. Ao fazer essa interagao
usando games, pode-se levar os professores a refletirem criticamente a respeito da
gamificacdo, considerando o aparente o aspecto emocional dos estudantes. Sob clima de
competi¢ao, 0 processo torna-se mais leve.

A relevancia desta pesquisa estd em buscar subsidios para se refletir criticamente sobre
as possibilidades em ensino e aprendizagem docentes e discentes na educagdo superior, ao
fazer uso da gamificagcdo como ferramenta para fixa¢do de conhecimentos, ou para identificar
especificidades de aprendizagem de cada grupo, em que se aplique atividades com jogos
como avaliacao diagndstica inicial.

A premissa ¢ que tal publico traz consigo caracteristicas de uma nova cultura
sedimentada neste século, maior apego ao dispositivo digital, a avalanche informacional-
interativa ¢ menos a leitura da letra escrita, da redagdo, da reflexdo solitaria e silenciosa,
geradora do conhecimento, da sintese que se possa construir. A ideia de que se deve adquirir
informacao se mostra mais forte do que a necessidade de se construir conhecimento, o que
leva a pessoa para além do fragmento que a informagao por si se constitui. E o entendimento

de Pimenta (1999, p.22), que expde sobre a relacdo entre conhecimento e informagao:

mercado em manter as pessoas em condi¢do desejante permanente.
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Conhecimento ndo se reduz a informagdo. Esta ¢ um primeiro estagio daquele.
Conhecimento implica um segundo estagio: o de trabalhar com as informacdes
classificando-as, analisando-as e contextualizando-as. O terceiro estigio tem a ver
com a inteligéncia, a consciéncia ou sabedoria. Inteligéncia tem a ver com a arte de
vincular conhecimento de maneira util e pertinente, isto ¢, de produzir novas formas
de progresso e desenvolvimento; consciéncia ¢ sabedoria envolvem reflexdo, isto €,
capacidade de produzir novas formas de existéncia, de humanizaggo.

Para esta pesquisa foi definido como objetivo geral avaliar a gamificagdo como
ferramenta de aprendizagem. Este objetivo se desdobra nos seguintes objetivos especificos:
elaborar e aplicar games em disciplinas da educacdo superior; observar o desempenho dos
estudantes que usaram jogos ao longo de atividades; e analisar os resultados da aprendizagem
segundo motivagdo, empenho, assimilagdo e envolvimento. Estas categorias sdo explicadas na
sequéncia. A motivagdo estd associada ao que incomoda o individuo a mover-se, a desprender
energia para um proposito ou finalidade, o que tange consideragdes a respeito do “contexto
sociocultural, os fatores relacionados ao ambiente de sala de aula, os fatores internos € o
comportamento motivado” (PEREIRA et al., 2017, p. 324). Dessa forma € que trabalhos com
a atencdo ao que fora motivacao intrinseca ou extrinseca, a saber, manter-se na atividade pela
tarefa em si, por ter encontrado sentido para aquele fazer, ao passo que os motivados
extrinsecamente sdo almejam recompensas, alguma premia¢do (NEVES; BORUCHOVITH,
2007, p. 406). E do interior da motivagio que eclode o empenho e o envolvimento, porque
aquela atividade passou a fazer sentido para a pessoa que se integrou a atividade. A
assimilagdo esta relacionada com a acomodacdo, provocando uma mudanga do estado,
“transformacdo que ocorre de forma gradual sob a influéncia de contatos sociais mais
concretos e intimos” e que, também, pela assimilacdo se chega a resolucdo de antagonismos
“latente na organizagdo de individuos ou grupos [...]” , conforme Park & Burguess (2014, p.
131; 135). Estes autores discutiram o conceito de intera¢do a partir de sua manifestcdo nas
relacdes sociais humanas em suas grandes formas pura: competi¢do, conflito, acomodagao e
assimilagao.

Quando se considera a questdo a ser respondida e os objetivos, o delineamento
metodoldgico envolveu a revisdo bibliografica a partir das palavras-chave e se configura
como um estudo de campo, na Universidade de Sorocaba, que consistiu-se a partir da
observagdo de aulas usando gamificagdo, em diferentes cursos e disciplinas. Para tanto, a
coleta de dados ocorreu durante as aplicagdes de atividades gamificadas, apds a submissdo e
aprovacio do projeto no Comité de Etica e Pesquisa (CEP) da Universidade de Sorocaba. O

projeto (1117045) foi aprovado em primeira submissio pelo Comité de Etica e Pesquisa
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(CEP) da Universidade de Sorocaba (CAAE: 94833318.0.0000.5500; Numero do Parecer:

2.824.294).

De acordo com o exposto, foi realizado o levantamento de produgdes cientificas a partir

das palavras-chave elencadas no trabalho, nos repositorios cientificos’: portal CNPQ, catalogo

de teses da CAPES, BDTD (Biblioteca digital de Teses e Dissertacdes), Scielo, Google

Schoolar e Portal CAPES Periddicos. O Quadro 1 contém os resultados com as palavras-

chave em portugués, limitadas pelas aspas:

Portais

Catalogo
CAPES

BDTD

Scielo

Google
Schoolar

CAPES
Periodicos

Periddicos
UNICAMP

“Educag¢@o Superior ¢
Gamificacao e Pratica
pedagogica e Aprendizagem e
Dimensao estética”

0

0

0

0

“Educac¢@o Superior e
Gamificacdo e Pratica
pedagodgica e Aprendizagem”

“Educac¢ao Superior e
Gamificagdo e Aprendizagem e
Dimensao estética”

“Educag¢@o Superior ¢
Gamificacao e Pratica
pedagdgica e Dimensao
estética”

“Educag¢@o Superior ¢
Gamificacao e Pratica
pedagogica”

“Educac¢@o Superior e
Gamificagdo e Aprendizagem”

“Educag¢@do Superior ¢
Gamificagdo e Dimensdo
estética”

“Educag¢ado Superior e
Gamificacdo”

0

Tabela 1: Pesquisas com as palavras-chave em portugués. Fonte: elaboragdo propria.

Para as buscas em portugués, o portal Scielo encontrou 3 ocorréncias na busca por

“Educagdo Superior e Gamificagdo e Aprendizagem”. De trés trabalhos encontrados, dois sdo

redundancias. Os mesmos trabalhos apareceram quando se buscou por “Educagdo Superior e

5 Os enderegos para as pesquisas foram: Portal CNPq: http:/www.cnpg.br/ Ctéalogo de teses da CAPES: http
s://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!/ BTD (Biblioteca digital de Teses e Dissertagdes): http://

bdtd.ibict.br/vufind/

Sielo: https://scielo.org/

Periodicos: https://www.periodicos.capes.gov.br/

Shoolar: https://scholar.google.com.br/

Prtal CAPES


https://www.periodicos.capes.gov.br/
https://scholar.google.com.br/
https://scielo.org/
http://bdtd.ibict.br/vufind/
http://bdtd.ibict.br/vufind/
https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!/
https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!/
http://www.cnpq.br/
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Gamificagdo e Aprendizagem” e quando se buscou por “Educacdo Superior ¢ Gamificagao”.
Mesmo com as palavras-chave em portugués, a relacao trouxe 2 trabalhos em lingua

espanhola. Segue a relagcdo dos trabalhos:

01 |ORLANDI, Tomas Gamificagdo: uma nova Palavras-chave : Aprendizagem;
Roberto Cotta; DUQUE, |abordagem multimodal para a |educacdo; gamificagio;

Claudio Gottschalg; educagdo multimodalidade; tecnologia
MORI, Alexandre; educacional

ORLANDI, Maria Tereza

de Andrade Lima.

02 |GARCIA, Antonia La competencia mediatica en |Palabras-clave: tercera edad;
Ramirez; FERNANDEZ, |la poblacién mayor. competencia mediatica; medios de
Natalia Gonzalez; Diagnostico de la realidad comunicacion; mayores;
VALDELLOS, Ana Maria | espafiola envejecimiento activo
Sedefio.

03 |LOPES, Isaac Pérez; Formar docentes, formar Palabras-clave: educacion superior;
GARCIA, Enrique personas: analisis de los gamificacion; motivacion;

Rivera. aprendizajes logrados por investigacion cualitativa
estudiantes universitarios
desde una experiencia de
gamificacion

Tabela 2: Ocorréncias do portal Scielo a partir das palavras-chave em portugués. Fonte: elaboragdo prépria.

Orlandi ef al. (2018) (01) estudaram a gamificacdo como alternativa de diferentes
formas para a educacdo, na especificidade do ensino superior. Houve a aplicacdo de
questionarios a docentes do ensino superior a respeito da gamificagdo, o quais revelam que as
pesquisas sobre o assunto ainda sdo incipientes € que o tema pode despertar interesse por
motivar os individuos. Esses autores afirmam a necessidade da transposi¢do de exercicios e
trabalhos para o ambiente dos jogos, agdo que se deve manter, e explorando as estratégias ja
conhecidas. As aplicagdes podem beneficiar areas tecnoldgicas, financeiras, educacional entre
outras.

Garcia et al. (2017) (02) trabalharam com competéncias mididticas. Observa-se a
redundancia do resumo de Lopes & Garcia (2017) na pagina da plataforma Scielo, em que
estd publicada a pesquisa La competencia mediatica en la poblacion mayor. Diagndstico de la
realidad espaniola. Assim, define-se com apenas duas ocorréncias, Orlandi (2018) et al. (01) e
Lopez & Garcia (2017) (03), as detectadas no Scielo.

Lopez & Garcia (2017) (03) expdem que no ambiente empresarial a ferramenta
gamificacdo cria raizes, porém, menos na educacdo. Os autores avaliaram a formacdo de

professores em uma experiéncia gamificada com jogo de interpretagdo de papéis; participaram
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da pesquisa 69 estudantes do 4° periodo de Licenciatura em Ciéncias da Atividade Fisica e

Esporte. O resultado da aplicagdo mostrou o envolvimento dos estudantes com a atividade, o

jogo mostrou-se um fator motivacional, além de ter sido percebido como preparagdo para as

futuras carreiras.

Na sequéncia, foi realizado o levantamento com as palavras-chave em espanhol e

inglés. A pesquisa por palavras-chave em espanhol revela:

Portais

Catalogo
CAPES

BDTD

Scielo

Google
Schoolar

CAPES
Periodicos

Periodicos
UNICAMP

“Educacion Superior y
Gamificacion y Practica
pedagdgica y Aprendizaje y
Dimension estética”

0

0

0

0

“Educacion Superior y
Gamificacion y Practica
pedagodgica y Aprendizaje”

“Educacion Superior y
Gamificacion y Aprendizaje y
Dimension estética”

“Educacion Superior y
Gamificacion y Practica
pedagdgica y Dimension
estética”

“Educacion Superior y
Gamificacion y Practica
pedagodgica”

“Educacion Superior y
Gamificacion y Aprendizaje”

“Educacion Superior y
Gamificacion y Dimension
estética”

“Educacion Superior y
Gamificacion”

0

Tabela 3: Pesquisas com as palavras-chave em espanhol. Fonte: elaboragéo propria.

Do resultado apresentado no Google Schholar (Académico), o inico trabalho apontado

quando a busca foi por “Educacion Superior y Gamificacion” refere-se a Aguaded, Moreno

& Mancinas-Chavez, orgs. (2018): Comunicacion movil y generacion smartphone, retos y

perspectivas: Libro de resumenes del III Congreso Internacional Comunicacion y

Pensamiento, da Universidade de Sevilha. A publicacdo traz dois trabalhos que tratam da

Educagdo Superior. Um a respeito do uso das TICs e outro sobre a gamificacdo, intitulado
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Gamificacion en los docentes de educacion (TORRES-

TOUKOUMIDIS; ROMERO-RODRIGUEZ; VALLE-RAZO, 2018). Esse trabalho destaca a

superior del Ecuador

motivacdo dos estudantes, o rendimento académico, a aquisicdo de conhecimento, além da
interagdo. O interesse esta nos docentes, determinantes no processo de ensino-aprendizagem,
para apurar, com 60 professores de diferentes areas, a partir da realidade equatoriana, o
quanto conhecem a respeito de gamificagdo. No grupo selecionado, os que trabalham em
universidades privadas tém maior conhecimento a respeito da gamificagdo. Os que trabalham
em Pedagogia, Engenharias e Medicina t€ém mais vivéncias com essas praticas, destaque para
Pedagogia, pela ligacdo pratico-tedrica dessa formacdo, com maior conhecimento a respeito
do que seja ludico.

Quando buscou-se por “Educacion Superior y Gamificacion y Aprendizaje”, o portal
Scielo apontou trés ocorréncias, das quais, uma ¢é recorrente, Lopez & Garcia (2017), que ja

apareceu para as buscas em portugués, assim como aparece, também, nos seis resultados para

“Educacion Superior y Gamificacion”. As 5 ocorréncias fazem mencao aos trabalhos:

01 |HERNANDES- Valoracion del empleo de Palabras-clave: educacidn superior;
RAMOS, Juan Pablo; Kahoot en la docencia maestros en formacion inicial;
MARTIN-CILLEROS, |universitaria en base a las gamificacion; motivacion.

Maria Victoria; consideraciones de los
SANCHEZ-GOMES, |estudiantes
Maria Cruz. (2020)

02 |MESA, Julio Ernesto Estrategias de gamificacion Palabras clave: Cultura cientifica;
Rojas; URUENA, Linda |para construir una cultura de |motivacion; gamificacién; proyecto
Alejandra Leal. (2019) |investigacion en contextos experimental; educacion superior;

universitarios investigacion educativa

03 |HORTA-HERNANDEZ, | Aprendizaje mediante Juegos |Palabras clave: gamificacion;
Ingrid A.; MONROY- basados en Principios de dispositivos moviles; juego;
REZA, Anderson; Gamificacion en Instituciones |rendimiento académico; educacion
GARCIA-JIMENEZ, de Educacién Superior superior
Martha. (2018)

04 |LOZADA-AVILA, La gamificacion en la Palabras-clave: area de
Carolina; BETANCUR- |educacion superior: una conocimiento; educacion superior;
GOMEZ, Simén. (2017) | revision sistematica gamificacion; juego educativo

05 |ARIAS, Juan; Validacion de un cuestionario |Palabras clave: Cuestionarios de
CONTRERAS, Juan de satisfaccion para la Satisfaccion; Analisis Cualitativo;
Angel; ESPADA, Rafael |introduccion de la Gamificacion.

Martin; MELO, Malena. |gamificacion moévil en la
(2017) educacion superior

Tabela 4: Verificacdo a partir das ocorréncias pela pesquisa em espanhol. Fonte: elaboragao propria.
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Hernandes-Ramos et al. (2020) (01) trabalharam com 241 estudantes de diferentes
cursos, 69 de Educagdo Primaria, 78 de Educagao Infantil, 73 de Pedagogia e 29 de Educacao
Social. O uso do aplicativo Kahoot converte o smartphone em uma ferramenta educativa. Tal
aplicagdo foi vista como positiva pelos estudantes e a pratica facilita a autoavaliagdo, além de
ser proposta para suas futuras carreiras. Apesar de aumentar a motivagdo pelas atividades, os
autores nao se convenceram de que a gamificagdo seja mais efetiva que outras metodologias
tradicionais.

Mesa & Urueiia (2019) (02) destacam a transformagdo da cultura de investiga¢dao ou
cultura cientifica em varias alternativas de diversas areas. O trabalho apresenta uma estratégia
de investigagao entre docentes universitarios baseado em design thinking, o que permitiu uma
investigacdo mais ativa e participativa por parte dos agentes e posterior classificacdo de
produtos de investigagao.

Hernandez-Horta et al. (2018) (03) objetivaram a elaboracdo de gamificacao para IES
na Cidade do México a fim de aumentar o rendimento académico dos estudantes e
complementar processos tradicionais de ensino-aprendizagem. Procedeu-se um levantamento
teorico a respeito dos pontos mais importantes da gamificagdo na educacdo superior. Os
resultados levaram a proposta de elaborar um jogo para mobiles. Os autores concluiram que a
gamificacao ¢ uma estratégia que todas IES devem implementar.

Lozada-Avila & Betancur-Gomez (2017) (04) veem a gamificagdo como alternativa as
praticas pedagogicas tradicionais. O objetivo da revisdo estd em saber como a gamificacao
gerou maior interesse no que tange producao bibliografica e uso, destaque para engenharias e
arquitetura. A gamificagcdo ¢ aplicada na Espanha, e as experiéncias que geram sua aplicagao
sdo diferentes. A dupla de pesquisadores recomenda delineamentos, o trabalho com jogos e
maiores estudos, de maior alcance, a fim de melhor conhecer os reais efeitos na
aprendizagem.

Arias et al. (2017) (05) detalharam a validagao de um questiondrio para medir o grau
de satisfacdo apos uso da gamificacdo no ensino superior nas areas de TICs e Educacdo e
Tecnologia. Foi feita uma analise qualitativa das respostas, cujo o objetivo foi conseguir um

questiondrio de satisfacdo validado.
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Portais

Catalogo |BDTD |Scielo

CAPES

CAPES
Periodicos

Google Periodicos
Schoolar UNICAMP

“Higher education and
Gamification and Pedagogical
practice and Learning and
Aesthetic dimension”

0 0 0

0 0 0

“Higher education and
Gamification and Pedagogical
practice and Learning”

“Higher education and
Gamification and Learning and
Aesthetic dimension”

“Higher education and
Gamification and Pedagogical
practice and Aesthetic
dimension”

“Higher education and
Gamification and Pedagogical
practice”

“Higher education and
Gamification and Learning”

“Higher education and
Gamification and Aesthetic
dimension”

“Higher education and
Gamification”

0 0 13

Tabela 5: Pesquisas com as palavras-chave em inglés. Fonte: elaboragdo propria.

No portal Scielo, 0 mesmo (BUSTAMANTE; JIMENES, 2019) trabalho aparece nas

buscas por “Higher education and Gamification and Pedagogical practice and Learning” e

também “Higher education and Gamification and Pedagogical practice”. Também esta entre

os oito encontrados por “Higher education and Gamification and Learning” e nos 13,

encontrados por “Higher education and Gamification”.

01 |BUSTAMANTE, Antonia
Teran; JIMENEZ, Bertha
Mendieta. (2019)

Modelo de transferencia de
conocimiento a través de la
gamificacion: Un gcMooc

Palabras clave: conocimiento;
educacion; gamificacion;
innovacidn; mooc

Fonte: elaboragao propria.

Bustamante & Jiménez (2019) estudaram ensino-aprendizagem em um curso de tipo

MOOC (Massive Open Online Course), com quase dois mil estudantes, dos quais 216
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realizaram todas as etapas. Mesmo em um MOOC, a introdugdo da gamificacdo, com jogos
visuais e desafios intelectuais, mostrou maior reten¢ao da aprendizagem. Os pesquisadores
afirmam a complexidade do MOOC, que abarca muitas ferramentas pedagdgicas para
conseguir maior aprendizagem.

Para os oito resultados obtidos na busca por “Higher education and Gamification and
Learning”, ha recorréncias de outros trabalhos em lingua espanhola apresentados acima
(BUSTAMENTE & JIMENEZ (2019); ORLANDI (2018) et al.; HERNANDEZ-HORTA
(2018) et al.; LOZADA-AVILA & BETANCUR-GOMEZ (2017); ARIAS (2017) et al.). Os

trés que restam para completar as oito ocorréncias sao:

01 |SILVA, Jodo Batista da Gamificagdo como estratégia |Palavras-chave: Gamificac¢do; Ensino
Silva; SALES, de aprendizagem ativa no de Fisica; Aprendizagem ativa;
Gilvandenys Leite; ensino de Fisica Ganho de Hake
CASTRO, Jucileide
Braga de. (2019)

02 |PEREZ-LOPEZ, Isaac Mejora de habitos de vida Palabras clave: Habitos saludables.
José; GARCIA, Enrique |saludables en alumnos Educacion para la salud. Actividad
Rivera; DELGADO- universitarios mediante una fisica. Alimentacion saludable.
FERNANDEZ, Manuel | propuesta de gamificacion
(2017)

03 |CADAVID, Julian Uso de un entorno virtual de | Palabras-clave: Ambiente virtual de
Moreno; GOMEZ, Luis F. aprendizaje ludificado como | aprendizaje; Didactica; Ludificacion;
Montoya (2015) estrategia didactica en un Pre-célculo; MDA.

curso de pre-calculo: Estudio
de caso en la Universidad
Nacional de Colombia

Tabela 6: Verificagdo das ocorréncias a partir da pesquisa em inglés A. Fonte: elaboragdo propria.

No que se refere as 13 ocorréncias, no portal Scielo, quando se busca por “Higher
education and Gamification”, novamente as recorréncias aparecem, o que indica ser menor o
numero de trabalhos. S3o apenas trés novos trabalhos que ainda ndo apareceram em buscas
anteriormente descritas. Assim, os resultados obtidos no portal Scielo, quando se busca pelas
palavras-chave, desta tese, em lingua inglesa, somam o total de 6 trabalhos diferentes. A

relagdo dos trés ultimos novos ¢é:

01 |SILVA, Roberto Rafael Saberes curriculares e praticas | Palavras-Chave: Formacao de
Dias da. (2020) de formagao de professores professores; Curriculo; Ensino
para o ensino médio: médio; Brasil
problematizacdes
contemporaneas
02 |OLIVER, Willem H. Serious games in theology Keywords: serious games;
(2019) gamification; online; paper behind




26

the glass; decolonised education;
Fourth Industrial Revolution.

03 |OLIVER, Erna. (2017) Gamification as Sem palavras-chave declaradas.
transformative assessment in
higher education

Tabela 7: Verificagdo das ocorréncias a partir da pesquisa em inglés B. Fonte: elaboragédo propria.

Silva (2020) (01) desenvolveu seu estudo relacionado ao ensino médio, inserido nas
transformagdes culturais do século XXI, no qual analisou as disposi¢des curriculares e as
praticas para formagao docente para essa modalidade. A pesquisa centrou-se em cursos no sul
do Brasil. Percebeu-se a ascensdo de atividades praticas, também da ludificagdo, ¢ o
enfraquecimento de propostas curriculares.

Oliver (2019) (02), da Universidade da Africa do Sul, em Pretéria, afirma ser a pratica
de gamificacdo nas instituigdes de ensino, escolas e ensino superior, algo novo. O estudo trata
sobre a transi¢ao educacional, preparacdo para a educacao da quarta revolugdo industrial.
Além disso, focado no campo da teologia, aplicou-se um jogo educativo (serious game) sobre
as linguas antigas que originaram o texto biblico grego, hebraico e latim.

Oliver (2017) (03) tratou da gamificagdo como novidade na educacdo sul africana. O
autor afirma que a gamificagdo ¢ uma invencdo do século XXI, ligada ao mercado de
producdo e vendas. O interesse central estd em pensar o lugar da gamificacdo no ambiente
educacional, com énfase na avaliacdo. Para tanto, partiu-se da pergunta: com a gamificagdo,
um curso pode ser otimizado? O trabalho considera o publico discente pertencente a geracao
da sabedoria digital e pretendeu abrir caminho para a implementa¢cdo da gamificagdo como
uma ferramenta transformadora na educagao superior.

Ainda, a se considerar as buscas pelas palavras-chave em lingua inglesa, “Higher
education and Gamification”, com os resultados obtidos pelo Google Schoolar, os sete

trabalhos relacionados sdo diferentes dos encontrados pelo portal Scielo. Segue a relacao:

01 | TSAY, Crystal Han-Huei; |Enhancing student learning Keywords:

KOFINAS, Alexander; experience with technology- | Gamification

LUO, Jing. (2018) mediated gamification: An Higher education
empirical study Student engagement
Flipped classroom
Student-centered learning

02 [ MAMMONE, Laura; A Meta-Synthesis on the Keywords:
MAYNES, Application of Gamification |Gamification, studies on
Nancy. (2019) in the Higher Education Co- | gamification, gamification in higher

Curricular Environment education, gamification in student
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affairs

03 | TITUS, Simone. (2016) | Towards a social constructivist| KEYWORDS: Game-based learning,
game-based learning model: a | Emerging technologies, Sport

case of using digital games in |studies, Wiki, Blog, Structuration
sports studies in South Africa |theory, Authentic learning.

04 |NOGUE, Laura Ametler. |La ludificacio millora el Subjects: Educational games,
(2019) procés d'ensenyament / Vocational education, Gamification,
aprenentatge? Estat de la Jocs educatius, Formacio
qiiestio professional, Ludificacio

Tabela 8: As ocorréncias a partir das palavras-chave em inglés, comparagdo entre os dispositiovos de busca.
Fonte: elaboragao propria.

Tsay et al. (2018) (01), pesquisadores britanicos, trabalharam com gamificagdo para
verificar o envolvimento de 136 estudantes com as atividades na disciplina de
Desenvolvimento Pessoal e Profissional em curso de graduacdo. As propostas eram de
gamificacdo em meio digital e outras tarefas ndo gamificadas. Os resultados sdo bastante
positivos quando se trabalha com tais jogos, sem depreciar outras abordagens diferentes.
Destaca-se o engajamento nas atividades gamificadas on-line € o niimero de estudantes
femininas e estudantes ja no mercado de trabalho, dois grupos mais engajados com a
gamificacdo on-line.

Mammone ¢ Mynes (2019) (02), canadenses, fizeram um estudo a respeito de
pesquisas existentes sobre a aplicagdo, ou ndo, da gamificagdo no ensino superior. O mesmo
trabalho investigou as praticas correntes de gamificacdo para definir uma estrutura consistente
para uma iniciativa gamificada. Devido as muitas propostas do que possa ser uma aplicagao
gamificada, tornou-se dificultoso determinar se gamificagdo pode levar ao sucesso.

Titus (06) (2016), em sua tese de doutorado (Universidade do Cabo, Africa do Sul), a
partir de seu contexto local-regional pds-apatheid utilizou os jogos como parte da estratégia
para integrar pessoas e fomentar a ligacdo dos estudantes no intento de superar barreiras
culturais. Titus considera que, apenas com jogos, tais liga¢des sociais, aproximacdes culturais,
permanecem frageis, mas, avisa a respeito da necessidade de avango nessas tecnologias, a fim
de que possam se constituir em mais um caminho para aproximagao entre as pessoas.

Nogué (2019) (07), pela Universidade Politecnia da Catalunha, expde que a
ludificagdo estd na moda, mas questiona: ¢ Util para melhorar a aprendizagem dos alunos ou
apenas crenca? A autora trabalhou com revisdo e investigagdo empirica em diferentes niveis

educacionais. A pesquisadora verificou que a ludicidade influencia positivamente na
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motivacdo, mas afirma serem necessarias mais provas, aplicagdes mais rigorosas, para
confirmar os resultados, ora positivos.

Chegou-se, dessa forma, ao numero de 19 trabalhos que, por algumas de suas
palavras-chave, possuem relagdo com esta tese, mas, nenhum dos ora relacionados estudos
explora a longevidade do conceito de emulagdo e a pratica de jogos na educacdo ofertada
pelos jesuitas desde o final do século XVI, assim como as ponderagdes historico-filosoficas
aqui presentes.

Além dos jogos se configurarem em alternativa viavel para a educagdo, como
ferramenta mais uma metodologia ativa, nosso interesse estd, também, no principio humano
que a competi¢do entre os estudantes, os émulos, pode gerar.

Outrora, jogar era visto como algo circunscrito a infincia, no desenvolvimento das
sociedades urbanas, centradas no trabalho e na produtividade; mesmo os adultos se
interessaram mais pelo universo das atividades desportivas, pelo cosmos artistico do cinema e
da televisao, caminhos possiveis para evadir o rigor das metas diarias. Os videogames sao
apenas mais um meio nessa logica. Porém, também foi criado para essa midia outro universo
sensorial, signico, e junto das demais ofertas para divertimento, fica estabelecida a ascensdo a
dimensao estética buscada pelo publico em geral. No fazer da Educacao Superior, entender
como os jogos, inseridos no processo formativo, contemplam os estudantes, personagens
ativos desse contexto historico, pessoas que se relacionam com a produ¢do de narrativas
interativas, da qual quem comanda a agdo ¢ o protagonista, herdi ou heroina.

Quanto a estrutura textual, esta tese estd organizada em seis capitulos. Na Introducao, ¢
apresentado um panorama sobre a tematica gamificagdo e aprendizagem na educacao
superior, bem como a questdo de pesquisa, a justificativa e os objetivos; e ainda a revisao
bibliografica com as palavras-chave Educacdo Superior, Gamificagdo, Pratica pedagogica,
Aprendizagem e Dimensao estética.

O capitulo dois trata sobre como o jogo se relaciona com a educagdo e, nesse panorama,
com os estudantes, aqueles que praticam os jogos como parte de sua cultura, que chamamos
émulos. Constam abordagens a respeito de juventude, o principal publico da Educagao
Superior e, ao fim, a Estética, questdo central quando se quer compreender o lugar do jogo na
aprendizagem.

No capitulo trés, estdo as consideragdes a respeito da educacao trabalhada por mais de um

viés: a vertente conhecida por tradicional, a pedagogia de Pierre Faure, de base jesuitica
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humanista, € o que se v€ atualmente como algo novo, a gamificacao.

O capitulo quatro aborda os jogos trabalhados nos cursos de graduagdo, como foi pensado
cada um, em que turmas e periodos as aplicacdes aconteceram. Antecede a apresentacdo dos
jogos, consideracdes de como esse tipo de atividade, o jogo, ¢ mais uma ferramenta para ser
usada na educagao.

No capitulo cinco, sdo apresentadas as vivéncias de gamificacdo em sala de aula, com
estudantes do Ensino Superior em diferentes cursos na Universidade de Sorocaba. Para a
analise das vivéncias dos estudantes com os jogos foram utilizadas: as observagoes,
sistematizadas segundo as categorias motivagdo, empenho, assimilagdo e envolvimento; a
adaptagdo do Sistema de Bales (MINAYO, 2012, p. 115) e a taxonomia de Bloom
(MORETTO, 2010, p. 154) para identificar as operacdes mentais mobilizadas, ainda a se
considerar interagdo e equipes funcionais (GEE, 2009) como constituintes do processo.

As Consideracdes Finais tratam do lugar do jogo e sua percep¢ao estética no proceder da
gamificacdo com o atual publico do ensino superior. A perspectiva humanizadora da
Educagdo fica refor¢cada quando compreendido que a aprendizagem se faz melhor em
conjunto, quando envolve, além do grupo discente, também os docentes. E nessa congregacio

de saberes e geracdes que o processo transformador da educacao de cristaliza.
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2 GAME, JUVENTUDE E ESTETICA

Este capitulo trata de como o jogo se relaciona com a educagdo e nesse panorama, com
os estudantes, aqueles que praticam, ora chamados jogadores, ora chamados émulos. A
abordagem segue as consideracdes a respeito de juventude, o principal publico do Educacao
Superior e, ao fim, a Estética, questao central quando se quer compreender o lugar do jogo na

aprendizagem.

2.1 Game

Da mais simples competi¢do entre criancas aos mais elaborados campeonatos nos
quais o alto rendimento ¢ a atracdo, jogar se consolidou como instrumento de cultura ha
séculos e, na transformagao social, ao longo dos anos, diversas modalidades surgiram.

Nos anos 1970, além dos mais longevos modelos de jogar, foi inserida a modalidade
de competigdo eletronica, os entdo novos produtos de midia, ainda, como puro
entretenimento. Mais uma vez, enquanto objeto de cultura, essa tltima modalidade ganhou
contornos mais robustos, converteu-se em competi¢ao internacional, em eventos que abarcam
plateias para assistir a um grupo jogar videogames. Pode-se ler como a nova faceta da
apreciagao de esportes, da forma que um dia os anfiteatros antigos abrigaram plateias na casa
dos milhares, base para o desenvolvimento do esporte como cultura®.

Entende-se que produtos midiaticos sdo objetos de aprendizagem e nessa logica, os
jogos se integram a essa gama, independente da caracteristica do jogo, se digital, analdgico ou
de tabuleiro. Entdo, jogos como objetos de aprendizagem podem ser usados como ferramenta
porque sao

mais faceis de administrar e representam uma porta de entrada para a situago real
[...] os temas apresentados pelos games normalmente sdo frutos de uma abstragdo da
realidade, ou seja, uma redugdo da complexidade de uma determinada atividade ou
situagdo, a fim de que ela possa ser modelada e representada nos games (FARDO,
2013, p. 45-46).

O uso de jogos na educagdo formal ja ¢ praticado ha muito tempo. Sdo usados como
ferramentas, para que possam ser o caminho para compreensdo de muitos contextos,
diferenciadas situagdes, e, por terem um carater associado a brincadeira, serem a passagem

que leva a percepcao do senso estético na aprendizagem.

6 (A respeito dos) Os anfiteatros fazem referéncia aos romanos antigos em funcdo da diferenca com as
olimpiadas de origem helénica, que tinham conotacdo religiosa, honrarias as divindades, notadamente a
Zeus, logo jogar, leia-se jogo como elemento da cultura (FUNARI, 2018; SILVA, 2017). A modernidade
resgatou esse espirito.
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Ao contextualizar a vida do estudante do ensino superior deste século, € sabido que os
jogos fizeram parte de sua formacao e permanecem como objetos ativos em suas vidas pois,
na infincia, brincaram com jogos relacionados ao corpo, como correr e esconder-se, na
adolescéncia comegam a sobressair atividades coletivas, por vezes, esportes coletivos, que
fardo parte da vida adulta.

Computadores portateis, tablets ¢ celulares possibilitam acesso aos jogos, além dos
conhecidos consoles de videogame, criados ainda nos anos 1970 e que acompanharam o
desenvolvimento tecnoldgico. Atualmente, com os recursos audiovisuais desses consoles, se
tem a impressao de que se controla pessoas na tela, com alto grau de representagdo do real.

A vivéncia com esse aparato técnico-digital criou outras possibilidades de aprender,
mais ligada a acdo e a interacdo, desejo por respostas rapidas, de viés pragmatico, objetivo, o
que levou Gee (2009, p.1) a afirmar que a “performance [estd] anterior & competéncia”, quer
dizer, experienciar o desafio antes de conhecé-lo, para depois dimensiona-lo, o que explica
um pouco da ansiedade e do desejo de se langar a tarefa, mesmo sem muito conhecimento
prévio.

Estdo a disposi¢ao dos jogadores pecas de intengcdo pedagdgica, os jogos sérios (ou
serious games) € também os jogos comerciais, para entretenimento. O que mais chama a
atencdo € que nesses, comerciais e serious ou educativos, os estudantes-jogadores conseguem
fazer ligacdes entre objetos da narrativa com elementos formalmente estudados. Quando se
joga, concentragdo, diversdo, ansiedade e realizagdo sdo algumas das sensagdes presentes e,
durante a partida, ou enquanto se esta absorto naquela ludicidade, o individuo se vé completo,
se transporta para o lugar do personagem que controla. Jogar ¢ langar-se ao divertimento,

evadir temporariamente a seriedade.

Seja como for, para o individuo adulto e responsavel o jogo ¢ uma fungdo que
facilmente poderia ser dispensada, ¢ algo supérfluo. S6 se torna uma necessidade
urgente na medida em que o prazer por ele provocado o transforma numa
necessidade. E possivel, em qualquer momento, adiar ou suspender o jogo. Jamais é
imposto pela necessidade fisica ou pelo dever moral, e nunca constitui uma tarefa,
sendo sempre praticado nas "horas de 6cio". [...] Chegamos, assim, a primeira das
caracteristicas fundamentais do jogo: o fato de ser livre, de ser ele proprio liberdade.
Uma segunda caracteristica, intimamente ligada a primeira, ¢ que o jogo ndo ¢ vida
"corrente" nem vida "real". Pelo contrario, trata-se de uma evasao da vida "real"
para uma esfera temporaria de atividade com orientagdo propria. (HUIZINGA,
2005, p. 16).

Durante a partida, na vigéncia da agdo, espaco-tempo estdo anulados. A acdo ¢
sedutora, uma “parddia do real” (BAUDRILLARD, 1992, p. 171) na qual se vive a dualidade

da liberdade daquele ludismo ao mesmo tempo em se ¢ alguém que abdicou do eu consciente
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e se fez persona oriunda de um universo imaginado.
Desenvolver a fantasia, alimentar a imagina¢cdo ¢ inerente ao desenvolvimento

humano, contribui com o ladico; a esse respeito, criar a ficgdo mostra que a

importancia da fantasia e do imaginario no ser humano ¢ inimaginavel; dado que as
vias de entrada e saida do sistema neurocerebral, que colocam o organismo em
conexdo com o mundo exterior, representam apenas 2% do conjunto, enquanto 98%
se referem ao funcionamento interno, constitui-se um mundo psiquico relativamente
independente, em que fermentam necessidades, sonhos, desejos, ideias, imagens,
fantasias, e este mundo infiltra-se em nossa visdao ou concep¢do do mundo exterior
MORIN (2000, p. 21).

O hemisfério esquerdo do cérebro humano estd mais ligado a questdes da logica,
assimila informagdes e conceitos. O lado direito € intuitivo, criativo, estético, como se um
fosse o lugar da ciéncia e, o outro, da arte. Entretanto, ambos sdao partes de uma mesma
pessoa, plena, a qual pode exercer uma “aprendizagem significante [que] combina o légico e
o intuitivo, o intelecto e os sentimentos, o conceito € a experiéncia, a ideia e o significado.
Quando aprendemos dessa maneira, somos integrais [...]” (ZIMRING, 2010, p. 37-38).

A geragdo nascida da metade dos anos 1990 para c4, cresceu operando computadores,
nas mais diferentes formas, com os mais diferentes jogos. Se outrora havia grupos reunidos na
mesma sala, atualmente as coligagdes se dao pela internet. Os usudrios organizam times, se
reinem com pessoas de varias partes da Terra, independente do fuso horario. Nessa
transformagdo, por vezes, com a proximidade digital, se colocam distante corporal e
humanamente.

Em 2018, o livro de Ernest Cline, O jogador n° 17, foi adaptado ao cinema por Steven
Spielberg. A narrativa se passa em grande parte no interior de um jogo®, o OASIS, plataforma

ficticia que pode ser entendida

como uma caixa magica: vocé€ pode ser qualquer um em qualquer lugar e fazer o que
quiser, desde participar de cenas dos seus filmes favoritos, escalar montanhas ou ter
qualquer experiéncia do conforto da sua casa. Tudo isso j& comegou a ser discutido e
sera ainda mais nas proximas décadas (MOREIRA, 2018).

Tal proposta encontra paralelos no cinema dos anos 1980 em diante, quando se

7 O protagonista de O jogador n° 1, Parzifal, representa valores da iGen de Twenge, incluindo o altruismo
mas, seu par, Art3mis, ¢ a representagio do individualismo, pelo menos até parte da trama.

8 A lista para filmes que tem o enredo a partir de jogos ¢ longa. Alguns titulos sdo Tron: Uma odisseia
eletronica (1982); Tron: O legado (2010); Scott Pilgrim contra o mundo (2010); Jumanji (1995); Jumanji:
Bem-vindo a floresta (2017); Jumanji: Proxima fase (2020); estes sdo alguns titulos em que a acdo se da a
partir dentro de um jogo, como no caso citado d’O jogador n° 1. Ha outros titulos de cinema que
originalmente foram jogos de videogame, ¢ o caso da série Mortal Kombat, de Street Fighter, Assassin’s
Creed, Sonic, Super Mario Bros, Tom Raider, Resident Evil entre muitos outros. Esses exemplos mostram a
convergéncia da cultura e como esses brinquedos digitais adicionaram mais caminhos a fic¢do, que outrora
tinha na mitologia e nas fabulas as matrizes para criacao.
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imagina a possibilidade de viver uma aventura dentro de um jogo, diferente de apenas viver
um conto de fadas derivado da oralidade.

Do uso de jogos mentais para a passagem ao uso de jogos com robustez audiovisual se
leva também a carga simbolica construida por aquela citada dindmica midiatica. E nesse
ponto da industria da informdtica que houve a emergéncia de dispositivos que convidam a
diversao e a acdo protagonizadas pelo usuario, dai se pensar que “mais importantes que os
livros — ou a educag@o — na histodria inicial dos computadores pessoais foi o entretenimento”
(BURKE, 2016, p. 312) que fomentou, acelerou e garantiu desde o advento até a permanéncia
da industria dos jogos eletronicos.

Ao usar jogos com graficos em alto grau de aprimoramento, som de alta nitidez,
recursos que fazem o audiovisual dos games lembrar um filme de cinema, a diversdo
convidativa se torna mais atraente em funcao da interatividade, pois o jogador se v&€ como o
proprio heroi da narrativa. Para esse publico, o videogame, hoje, € o cinema jogavel.

O que ora se coloca a respeito de jogos com alto grau de definicdo e narrativas
envolventes ¢ heranga do que o cinema ja produziu, que o fez tornar-se “efetivamente uma
instituicdo de aperfeicoamento moral” (ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p. 124)
principalmente porque se geram condigdes para liberar agdes contrarias ao que se espera do
cidadao, uma vez que nos videogames pode-se quebrar contratos €ticos, morais, humanos em
narrativas que confundem problemas filoséficos como justica, verdade, bem e mal.

O ambiente em que as pessoas vivem foi recriado na producdo midiatica e a realidade
concreta, cotidiana passou a ser confundida pela oferecida em formato de narrativa. Se outrora
o cinema abriu esse caminho com qualidade, atualmente os videogames trilham essa rota.
Além do cendrio, das falas e dos jargdes pensados para determinado personagem em
determinada cena extravasa a producdo original, que ganha as ruas, passa a ser presente nas
conversas informais, enfim, cria-se uma série de comportamentos a partir da empatia publico-
personagem (ADORNO; HORKHEIMER, 1985, 124).

A percepcao sugerida ¢ a de que o contato com videogames possibilita a proximidade
com os jovens, publico educado a consumir “TICs”, as tecnologias de informacdo e
comunicacao (NAPOLITANO, 2011, p. 14) na qual o jogo ¢ um convite.

Essa juncao facilita, torna mais proximo o acesso de um “universo minimo tematico”
promotor de interagdo para o desenvolvimento do olhar critico a partir de um “tema gerador”

(FREIRE, 1987, p. 55) que se coloca como elo entre o adquirido ao longo da propria
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existéncia e, confrontado com o processo de constru¢cdo de saber académico. Essa interacao
funciona como portal para acesso a producdo cientifica como no caso do jogo sobre a
Revolugao Francesa.

O conceito do tema gerador, criado por Freire (1987), quando se discute o universo
dos videogames, pode ser pensado como um gatilho, uma palavra apresentada que evoque a
memoria desse estudante jogador a respeito do que se quer desenvolver em sala de aula.
Cremos aqui no potencial signico-emotivo desse tema gerador.

E necessario considerar o que seja tangivel e também, o pensamento e a memoria. A
esse respeito, do tema gerador freireano, ideia de gatilho, Baumgarten (1993, § 116, p. 54)
afirma: “as coisas sensiveis ndo equivalem somente aos objetos das sensacdes, uma vez que
também honramos com este nome as representagdes sensiveis de objetos ausentes (logo, os
objetos da imaginagdo) [...] as coisas sensiveis sdo objetos da ciéncia estética [...].” As
brincadeiras, os jogos se mostram prolificos em evocar significagdes, gostos, sensacoes
internas a cada pessoa.

Prensky (2001) ja alertou para essa mudanca ao afirmar o quanto os nascidos neste
século pouco leram livros ao passo que cresceram rodeados por videogames e televisdo. O
estudante nativo digital cresceu em contato com inédita dindmica mididtica em relagdo a
geracdes anteriores e, inserido nessa nova condi¢do histdrica, conheceu rotinas gamificadas
vividas a partir de brincadeiras e dentro da propria escola que, por estimulo a resolucdo de
tarefas, usa da estratégia de aplicar pontuagdes entre os estudantes para apontar os que se
destacam, teve suas experiéncias gamificadas intensificadas.

Essa geragdo, que tem os meios digitais como parte de sua linguagem, convive com os
demais que se viram obrigados a fazer uso dos novos recursos, dualidade classificada por
Prensky (2001) entre “nativos digitais” e “imigrantes digitais”. Nesse choque de geracdes e
culturas, Marc Prensky evidencia que, na educagdo atual, “os nossos instrutores Imigrantes
Digitais, que usam uma linguagem ultrapassada (da era pré-digital), estdo lutando para ensinar
uma populagdo que fala uma linguagem totalmente nova.”

E esse contexto de mudanca cultural que adotou o consumo da imagem, ainda com a
televisdo, apenas emissora, mas emissora de muitos signos, objetos de interpretagdo, figuras e
imagens, que estao para além da simples percep¢ao e, assim, passiveis de serem interpretados
(BENSE, 1960, p. 39). Seguiu-se a interagdo com a agdo, depois educagdo e entretenimento,

finalmente veio o aprender em atividade ludica, o aprender a partir da agdo direta, condicao
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que engendrou a gamificagdo, atualmente aceita.

2.1.1 Desde o mundo corporativo...

Gamificagdo ¢ o nome oriundo do edutainement, proposta que mesclava education ¢
entertainement, dai a confusdo entre o simples jogar e o que o processo de fato propde: usar
as técnicas, as abordagens, a competi¢do e a ludicidade do jogar voltados a varios processos.
Inicialmente aplicada as relacdes comerciais e de mercado, a educacao pode se servir das
técnicas dos jogos no ensino-aprendizagem, nas quais, a a¢cdo € a base de todo o processo.
Nota-se a versatilidade da ferramenta gamificacdo, outrora edutainement, pois atende a
industria, o comércio, o setor de servigos ¢ a educagdo de acordo com Munhoz e Martins
(2014) e que afirmam que a gamificagdo esta para além do uso de jogos. Conta mais o uso da
dinamica e das estruturas que os desenvolvedores utilizam para promover comportamentos
desejados, aplicaveis a diferentes dominios — marketing, politica, satde, e outros —, que
possibilita um ambiente de aprendizagem diferenciado, no qual o carater ludico, légico,
regrado, ¢ parte da atividade de aprendizagem do estudante, como pode acontecer na
utilizagao dos jogos destinados a finalidades especificas.

A gamificacdo veio originalmente para atender necessidades do setor produtivo de
organizagdes empresariais ¢ de comércio, pois foi percebido que em clima de competi¢ao os
trabalhadores demonstram melhor aproveitamento no ambiente de trabalho, porque, com o
jogo, a sensagdo de que se saira vencedor em uma determinada situacdo passa a motivar o
usuario, aquele que participa da atividade gamificada em funcdo de desafios propostos a partir
de elementos que levam ao despertar da curiosidade ao mesmo tempo em que ¢ gerada a
no¢do de vencer o outro ou ser o melhor do grupo’. Os jogos passaram a ser usados nas
empresas como ferramentas para adaptacdo a novas agdes ou aprendizagem para novas
implementagdes “influenciando modelos mentais de maneira mais eficiente e trazendo um
diferencial significativo para o referido projeto” (VIANNA, 2013, p. 55) a fim de evitar
conflitos com trabalhadores reativos as mudangas que o proprio mercado impde a
organizacao.

Em funcdo disso, sdo criadas propostas e acdes para fomentar solucdes de problemas
em plataforma que sugere ser divertida, diferente de planilhas e formularios. Na proposta

ludica, além de se estimular a participacdo daquele que trabalha, se consegue o engajamento

9 Essa logica comercial se pauta pela exclusdo, quer dizer, um vencedor e outro perdedor. Foge da grandeza
da emulagdo, conceituada por Aristdteles e abarcada pela educacdo jesuitica em seu Ratio Studiorum.
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dessa pessoa, além de, se estabelecer um espirito de competitividade entre os demais que, em
ultima analise, passam a fomentar a participacao do grupo no jogo, ou seja, os trabalhadores
passam a promover entre si o processo de educagdo para a mudanga devido ao uso de jogos
com objetivos proprios, desenhados para que se alcancem metas especificas e que
estabelecam mudancas no pensar e agir dentro da empresa, conhecidos como serious games
ou games for change. Com isso, percebeu-se aumento nas vendas, e melhor atendimento aos
clientes quando ofertada alguma recompensa, regras de um jogo para o cotidiano do trabalho,
independentemente do tamanho da empresa ou corporagio (VIANNA, idem, p. 41;
KRAIJDEN, 2017, p. 42).

A diversao por ela mesma pode aparecer como um convite a atividade, pois o que se
pretende ¢ o uso de um artificio previamente pensado, discutido, problematizado que leve a
pessoa a desenvolver meios para resolu¢do da tarefa pelas indugdes prévias embutidas no
jogo, para que se resolva o que foi proposto.

O que se quer chamar a atengdo ¢ que uma vez inserido naquele universo, ainda que de
um jogo sério, para aprendizagem, estamos em anuéncia com os autores ao advertir que,
dentro de um exercicio pensado pelo viés da diversdo, a compreensdo de situagdes agudas,
muito complexas, possa ficar comprometida.

No ensino formal, transformar contextos de guerras, catastrofes naturais, pandemias,
em ac¢des de diversdo, no que se entende por competir, que intrinsecamente tragam a nog¢ao da
recompensa ao término, podem frustrar a funcdo pedagdgica, de que se aprenda algo a

respeito do referente inicial e fique na lembranca o jogo pelo jogo.

2.2 Panorama hodierno

Na realidade vivida pelo estudante de graduagado, ha grande apego aos recursos digitais
e nesse contexto social, a maioria da populagdo tem acesso a internet e também aos jogos. O
celular ¢ o aparelho mais usado para acesso em um universo de 126,9 milhdes de usudrios,
70% da populagdo e “considerando todos os meios de conexdo, a propor¢ao de internautas
brasileiros que utilizam cada um deles ¢ a seguinte: telefone celular (97%); computador
(43%); televis@o (30%); e aparelho de videogame (9%)” (PAIVA, 2019). Esses nlimeros, no
que se refere aos videogames, estdo relacionados aos consoles com os quais se pode jogar em
rede. O uso de jogos eletronicos, em geral, ¢ maior. Bernardo (2020) informa que sdo em
torno de 75 milhdes de brasileiros adeptos aos jogos eletronicos com média de idade de 21

anos e quase metade deles, 45%, joga pelo celular, em segundo lugar, os consoles tradicionais



37

e, finalmente, os computadores. Na anélise da realidade brasileira a respeito da quantidade e
do perfil dos jogadores atuais no pais, Praciano, analista de tecnologia, ciberseguranca e
mercado de TI, traz informacdes de uma pesquisa mostrada no primeiro semestre de 2020,
segundo a qual se pode perceber dados socioculturais que vém ao interesse desta tese. Diz o

analista que

Quatro em cada dez brasileiros com doze anos ou mais t€m o habito de jogar
videogame [...] os cerca de 40% da populagdo que jogam (67 milhdes de
brasileiros), 35,5 milhoes (53%) sdo homens e 31,5 milhoes (47%) sdo mulheres,
com idade média de 30 anos. Do universo pesquisado, a maioria estd no Sudeste
(44%) e Nordeste (28%), seguidos por Sul (13%), Norte (8%) e Centro Oeste (7%).
[...] Entre os entrevistados que se consideram gamers, cerca de 80% disseram que
0s jogos sdo uma opg¢do de entretenimento, diversdo e passatempo. Na mesma
pergunta, que podia ter mais de uma resposta, 22% disseram que jogam porque
gostam; 11% para descansar e relaxar; 3% para exercitar a mente e a memoria, € 2%
para interagir com amigos e parentes (PRACIANO, 2020).

De acordo com o exposto, hd ligacdo entre viver e entreter-se com jogos. Na
apresentacao de Praciano, foram mostrados os resultados da pesquisa solicitada pela Brasil

Game Show (BGS) ao Datafolha', os quais ainda mostra que

44% dos gamers jogam diariamente, 93% assistem com frequéncia a videos sobre
games na internet, 73% jogam em consoles, 67% em computadores ¢ 56% em
tablets e celulares [...] O estudo também revelou que os jogos lideram a lista de
itens mais consumidos, com 35%, seguidos por pegas de vestuario (24%) e
periféricos (mouses, teclados e headsets), com 19%. Além disso, nove em cada dez
gamers ouvidos afirmaram que pretendem adquirir algum produto gamer nos
proximos doze meses. No topo da lista de desejos aparecem: consoles (26%),
cadeiras gamers (23%), headsets (22%) teclados/mouses (21%), smartphones (21%)
e placas de video (21%) (BGS: 2019).

Em matéria do mesmo segmento, interessada no publico jogador de videogames,
Martins, pela Folha de Londrina, trouxe resultados que ddo conta de outra pesquisa, essa
organizada pela Pesquisa Game Brasil'' dados oriundos de entrevistas com mais de 5 mil

pessoas em todo o Brasil, 26 estados mais o Distrito Federal e que

revelou que 73,4% dos brasileiros jogam jogos eletronicos [...] A principal faixa
etaria ¢ de adultos de 25 a 34 anos, representando 33,6% de todo o publico. Em
seguida, com 32,5%, aparecem os jovens de 16 a 24 anos. Mulheres continuam
sendo a maioria: elas representam 53,8% do total de jogadores. A plataforma
preferida do brasileiro para jogar ¢ o celular, com 86,7%, a frente do videogame
(43,0%) e do computador (40,7%) (MARTINS, 2020).

Fica configurado esse universo interativo, ficcional, fugidio, como parte integrante da

10 Pesquisa Datafolha encomendada pela Brasil Game Show (BGS) revela perfil e habitos do jogador
brasileiro. Levantamento feito durante o evento de 2018, a Brasil Game Show que ouviu 637 visitantes. 21
de malo de 2019 Publicado por Brasil Game Show. Disponivel em: https [[WWW. brasﬂgameshow com.br/pes

em 11 ago. 2020.
11 PGB 20 Pesquisa Game Brasil, 7* edigdo. Disponivel em: https:/www.pesquisagamebrasil.com.br/pt/pesquis
a-game-brasil-2020/ Acesso em: 12 ago. 2020.


https://www.pesquisagamebrasil.com.br/pt/pesquisa-game-brasil-2020/
https://www.pesquisagamebrasil.com.br/pt/pesquisa-game-brasil-2020/
https://www.brasilgameshow.com.br/pesquisa-datafolha-encomendada-pela-brasil-game-show-revela-perfil-e-habitos-do-jogador-brasileiro/
https://www.brasilgameshow.com.br/pesquisa-datafolha-encomendada-pela-brasil-game-show-revela-perfil-e-habitos-do-jogador-brasileiro/
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cultura da atual geragdo de estudantes da Educagdo Superior. A intencdo de trazer esses
apontamentos, oriundos de periddicos, jornais cotidianos, ¢ a de expor, pela escrita ndo
académica, a relacdo das pessoas com objetos de midia, sobretudo aqueles nos quais, a
interagdo ¢ a premissa.

Mais especificidades dessa reportagem podem ser vistas no infografico

disponibilizado pela PGB 2020 a respeito do perfil do jogador':

Figura 1: Os perfis de jogadores casual e hardcore pela PGB20. Fonte: https://www.pesquisagamebrasil.com.br/
pt/pesquisa-game-brasil-2020/ Acesso em 12 ago. 2020.
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Os dados apresentados corroboram a condicdo de maior uso de meios de diversdo
pelos jovens, o que entendemos aqui como sendo sua cultura. Segundo o gréfico, o
smartphone ¢ o dispositivo preferido para jogar. Representantes dessa geracdo de final de
século XX, e parte, deste século, sdo herdeiros de uma sociedade que instalou objetos
midiaticos no cotidiano de forma irreversivel, ou, outras pegas midiaticas que compdem seu

cotidiano.

2.2.1 Da interacdo com as midias
No que interessa a Educacao, carece a compreensdo do senso estético, do divertimento

e da emocdo, e com caracteristicas mais distantes da seriedade, da maturidade, sugere que

12 Por limitagdes de editoragdo, os textos do grafico podem se tornar inelegiveis em fungdo do tamanho dos
caracteres. Para garantir a leitura, a imagem em alta resolucdo esta apresentada, também, em Apéndices.
Fonte: https://www.pesquisagamebrasil.com.br/pt/pesquisa-game-brasil-2020/ Acesso em 12 ago. 2020.
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tornar-se adulto ¢ secundéario. H4 maior tempo vivido pelas pessoas na operacdo de um
computador, em telas fixas ou moveis, em interagdes multimeios com filmes, jogos e
conversas virtuais, em detrimento de viver a realidade, ou seja, o mundo concreto ao lado de
pessoas proximas fisicamente (TWENGE, 2018), de ler e sentir o deslocar-se pelo espago
fisico. Logo, instalou-se o que chamamos de virtualcentrismo, que acreditamos ter-se
reformatado a nocao de antropocentrismo, tdo cara ao espirito moderno a partir daquilo que ja
fora discutido na Antiguidade e que acompanha a trajetdria humana.

Desde que o conceito de antropocentrismo foi desenvolvido no século V a.C. por
Protagoras, a saber, que explica o homem como centro do universo e medida de todas as
coisas, além de que tudo esteja a ele subordinado (JAPIASSU; MARCONDES, 2006, p. 13),
esse entendimento avangou os séculos e foi amplamente discutido no ocidente desde o século
XIV, mas na continua transformacao da cultura, pensamos que a preocupagd@o com o0 antropo
de outrora, aquele que vive e faz com o corpo, ganha nova leitura em nossa época, na qual a
experiéncia provida pelo acesso a internet tem lugar de destaque, tanto no entretenimento
quanto nas necessidades profissionais e intelectuais que permitem operar fora do tempo e do
espaco concretos e assumir identidades ficcionais multiplas, na infinitude da continuidade
digital.

Com os dispositivos acessiveis, hoje, a nocdo de virtualcentrismo se apoia no
individualismo potente, alimentado pelo narciso continuo. O humano e o coletivo, como
centro de interesse, ganharam concorrentes com a disponibilizagdo da tecnologia digital, que
propicia mais impulso ao individual. Com isso “[...] a liberdade individual reina soberana: € o
valor pelo qual todos os outros valores vieram a ser avaliados e a referéncia pela qual a
sabedoria acerca de todas as normas e resolucdes supraindividuais devem ser medidas”
(BAUMAN, 1998, p. 9). Estd posta a dubiedade em se pensar a educagdo humanizadora,
coletiva, compartilhada, no contexto dos dispositivos individuais.

Se outrora o homem consagrou a cena, nos ultimos anos, dado o apego aos meios
digitais, a representacdo imagética de um e de outro tem lugar garantido. Existe um sem
niamero de pessoas que publicam falas e falas, por vezes em tom de nervosismo, no
contraponto da qualidade que pode proporcionar crescimento humano, a saber, o ouvir para
refletir e ponderar.

Praticas como essas sugerem que o que vird adiante devera passar pelo dispositivo

digital e, se assim for, estard preparado um cenario que poderd enfraquecer o senso de
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hominiza¢do de cada pessoa, dificuldade para a pessoa se torne humana e possa ter mais
clareza dos processos humanos esperados para este século, no que se leva a fragilizagdao da
empatia e da alteridade.

Crary (2015) abordou a transformacao cultural engendrada com a internet. Mesmo no
inicio do século XXI, com limitada internet movel, ja se tinha a pratica de permanecer em
conexao para fins plurais, desde o consumo de produtos como também nas redes em chats e
jogos, contexto que gera a sensagdo de “ser um mundo social, mas, na verdade, ¢ um modelo
ndo social, com desempenho de méaquina” (CRARY, idem, p. 18). Na realidade em que as
pessoas t€ém menos tempo para dormir e com isso aumenta o estresse € o desejo por consumo,
ressalta-se, se percebe a tibieza da alteridade. Dormir representa inatividade, tal como a
maquina permanece em siléncio e apagada no aguardo de uma nova agdo, as pessoas se
colocam como ser operativo em espera (CRARY, idem, p. 22). Com atividade continua falta o
tempo para parar, refletir, em siléncio, sintetizar o que se pensa € se vive.

Na ansia continua de usar novas mercadorias, novos brinquedos, novos jogos, sob o
estimulo continuo, ¢ consagrada a cultura de consumo de vivéncias ludicas calcadas em

felicidade instantanea ofertada pelo jogar.

A pseudodesvalorizagdo das mercadorias, ¢ o descarte de mercadorias pontuais
apenas refor¢cam a sua forma essencial e o espetaculo tira dai sua continuidade. Esse
movimento d4a forca ao mercado como base da sociedade contemporanea,
determinando em grande medida as subjetividades e as relagdes sociais [...] o atual
arranjo social em fung@o do consumo, longe de se estruturar para a satisfagdo dos
desejos e necessidades humanas, é antes estruturado na produgdo e estimulo ao
desejo do ‘desejar’ (ROMAGUERA; HINTZE; PIMENTA, 2017, p. 246-247).

Essa relagdo com o desejo ¢ de base filosofica, ja apresentada hd mais de dois
milénios, ¢ o motor essencial do desejante, espécie do eros platonico, desejo pelo desejar, no
qual se ama “[...] o que ndo se esta ainda certo de possuir, o que ndo se possui, ndo ¢ desejar
conservar para o futuro o que presentemente se possui? [...] Logo, tudo o que deseja, deseja o
inatural, o irreal, o que ndo tem e de que é indigente [...]” (PLATAO, 1943, p. 59). Eros pode
ser lido n’O banquete como Amor, nascido nos primordios do contexto mitologico, primeiro
Caos, seguido de Gaia e Eros, 0 Amor.

Essa condi¢do de desejar, o amor pelo aprender, amor pelo saber serd objeto chave na
formacao académica e que, tal apetite seja pela construgcdo do saber, pela transformacao do
proprio eu ou, ainda que relativo a questdes mais pragmaticas de ordem material, seja nutrido
o desejo para a mudanga de lugar social.

Esse desejar continuo robusteceu-se na condi¢ao atual perpassada pelo entretenimento
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digital. Desejar sair da propria vida e estar em outra realidade, possibilidade tatil com o
audiovisual do cinema e mais elaborada com os jogos eletronicos, dotados de recursos de
imersdo por meio de oOculos e fones de ouvido ¢ a experiéncia do fugidio com alcance
facilitado pela disseminagdo e avanco da informatica, essa proposta ficou mais aperfeigoada
do que o convite ao fugidio que a arte oferta ha séculos. O viver virtual, outrora limitado a

imaginagao, tornou-se possivel pelo aparato digital.

2.3 O Ser engendrado no progresso técnico

H4 quase dois milénios e meio a Filosofia se debruga sobre essa condicdo do ser
humano: O amor e o desejo, alvos das analises dos pensadores daquela €época, que estavam
contextualizados no viver urbano, na entdo Polis, a qual agregava a populacdo, diferente da
condi¢do rural, caracteristica de populacdes menos densas. A Polis foi a consagragdo da
organizacao urbana da sociedade helénica apos séculos de ruralizagdo e reorganizacao social
que culmina no Periodo Classico como o mais proeminente daquela sociedade (BENEVOLO,
2010, p. 75).

O resgate dessa memoria reside no fato de se ter na Antiguidade questdes que se
aproximam da contemporaneidade dos ultimos 150 anos e a educagdo ¢ uma delas. Naquele
recorte do mundo antigo, viver em cidades, residir no /ocus da aglomeracao de moradias, fora
o alicerce para o desenvolvimento da modernidade que estruturou a realidade que se vive
hoje.

No século XIX, fica posto o lugar, no hemisfério norte, da sociedade urbana, industrial
e de consumo, légica que foi mantida, porém, sem contemplar melhorias para a maior parcela
da sociedade. Ocorreu o contrario, o acirramento das relagdes entre as classes sociais. A
escola abrigava a minoria das criangas e, o ensino superior, pequena parcela dos jovens
(MANACORDA, 1989, p. 279).

Justifica-se o didlogo com a filosofia e a historia devido ao entendimento que naquele
periodo, ao se problematizar o cotidiano da vida urbana, se faz referencial para a compreensao
da urbanidade de cerca dos dois ultimos séculos, como paralelo do século XXI, pelas questdes
sociais, politicas e econdmicas que organizaram desde os anos 1800. Viver na cidade pode

induzir ao consumo, como observam Romaguera, Hintze e Pimenta (2017, p. 262):

A perspectiva consumista deve ser encarada como um problema complexo, inserido
nas dimensdes politica, cultural, ambiental, ecoldgica e econdmica. [...] A sociedade
contemporanea, por meio dos discursos ¢ da acdo do ‘mercado’, ¢ marcada pela
promessa da felicidade, fundamento ultimo destes tempos [...]. O consumo ¢é sua
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conduta social e seu caminho rumo a realizagdo da felicidade. O agente do processo
¢ o individuo, consumidor. As sociedades contemporaneas se autoproclamam como
as unicas detentoras dos meios para a sua realizacdo, na seguinte equacdo: quanto
mais desejos, mais possibilidades de satisfag@o. Estas se ddo por meio do ‘mercado’,
dizem seus experts. Quanto mais satisfacdes realizadas, mais felicidade. O que
nunca fica esclarecido ¢ que um desejo ndo satisfeito significa frustragdo. Entdo, ela
¢, paradoxalmente, produtora de felicidade e frustragdo. O que também ndo fica
claro, ¢ que cada satisfacdo realizada traz consigo o gérmen da insatisfacao.

O gérmen da insatisfagdo deve ser regenerativo para que a forca do eros permanega.
Corrobora-se aqui a educacdo para o consumo ja apresentada anteriormente e, as
idiossincrasias, dos jogos como produtos.

Na concordancia de tal assertiva, se coloca o consumo de jogos, principalmente
eletronicos, desde os anos 1980. Os consoles de videogames, assim como computadores,
sofrem reformulacdes constantes e a cada nova geracdao, melhores imagens e sons. O gérmen
da insatisfacdo com o produto que se tenha em casa estimulard o desejo pelo novo.

Os jogos eletronicos sdo um dos itens da cultura multimidia. Para resolver os
problemas durante as fases, os jogos exigem decisdes rapidas. Pensar de forma mais detida
representa perder tempo, o que se defronta com a falta de no¢do de tempo e espago. No que
toca uma abordagem voltada as ciéncias humanas, a compreensao ¢ o tempo sdo diferentes,
dai o equivoco de que na web esta todo o conhecimento necessario.

O ser humano fara conexdes de ideias, de conceitos, compreendera sensibilidades, tera
a caracteristica de pensar o proprio sensivel, conotagdes que a maquina permanece distante
porque apenas logica, binaria.

Nessa realidade, para muitos estudantes o videogame ¢ parte de seu cotidiano. O jogo
como objeto de aprendizagem, no processo de transformagdo cultural, no qual ha maior
sensacdo de hedonismo e comodidade, funciona como entretenimento, no qual o usudrio ¢é
agente a todo tempo, quer dizer, controla, faz movimentos, decide, de acordo com a agao.
Mesmo em sistemas mais atuais, com audiovisual elaborado, sempre serd apenas um jogo.

Jogo enquanto elemento de cultura ¢ algo ancestral, como ja apresentado. No que toca
o recorte contemporaneo essa cultura ganhou outros contornos e ganhou representacdo em
forma de produtos desejaveis. O problema principal esta na relacio atual do estudante com os
objetos de aprendizagem que, além da sala de aula, convive com plataformas para além do
texto escrito. Paralelamente aos jogos qualificados como educativos (serious games) existe a
grande industria internacional de jogos de entretenimento, a qual conta com artistas e

roteiristas que desenvolvem varios produtos de diferentes matizes.
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Essa geragdo de estudantes universitarios, nascida na virada do século XXI, outros nos
primeiros anos do século, estd habituada aos recursos midiaticos digitais como extensao dos
sentidos e dos simbolos"”. Qualquer nova tecnologia ¢ um meio para a transformagdo dos
sentidos das pessoas, o qual exige novo entendimento de como o proprio corpo reage a essas
mudangas.

A ideia de que a educagdo se faz, também, pela decodificacdo da linguagem das
midias vem na continuidade de transformagdo da comunicacdo, da transmissao de
pensamentos e que prepara cada nova geragdo para as mudangas do mundo, da forma como
Dewey (1979, p 15) ja se interessara.

McLuhan (1979, p. 63), em seus estudos sobre a transformacao cultural propiciada

pela presenca da televisdo, faz algumas consideragdes:

[...] ndo ha meio de recusarmo-nos a ceder as novas relagdes sensorias [...] na
América, cultura intensamente visual, a televisdo abriu as portas da percepgao
audiotatil para o mundo ndo visual das linguagens faladas, da alimentagdo e das
artes plasticas.

Os estudantes do ensino superior atualmente, mesmo os de mais idade, pensam o
audiovisual como elemento de sua cultura e hd os que entendem, assim como o radio ¢ a
televisdo, o computador e¢ o celular como ferramentas de aprendizagem. De acordo com
McLuhan, neste século o que se apresenta ¢ de fato a readequagdo dos sentidos, pois outrora
fora necessario assimilar o audiovisual e a multimidia, hoje incorporados, ao passo que a
leitura académica, os textos cientificos, os cldssicos do pensamento, tanto da letra impressa
quanto em outros meios de aquisi¢do de conhecimento cientifico para que os estudantes
possam exercer a construgao de si proprio, ficam em segundo plano.

As pessoas aprenderam a estar sempre em movimento no cotidiano da sociedade
moderna. Além de em transito pelo espago fisico, transitam também, pelos meios digitais, da
TV a internet, com a caracteristica de passar por varios desses lugares quase ao mesmo tempo
em rapidas mudancas de um a outro.

Essa percepcao cabe ao modelo cultural perpassado pela constante oferta em consumir
experiéncias, ainda que intangiveis, fomentadas pelo continuo apelo ao desejar, logo, ao fazer
com que a consciéncia permanega ligada ao eros, em estagio desejante com a clareza de que
desejar esteja em desacordo com satisfazer, condi¢cdo na qual o desejo cessa. Fica estabelecida

uma das marcas deste tempo, desejo sem expectativa de satisfagdo para que, se essa ultima

13 A se viver amplamente na condigdo estética, dai os simbolos, produtos culturais da industria de consumo que
acompanham seus apreciadores por onde vao.
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venha a ser alcancada, seja de forma parcial. E nessa logica que se afirma viver em uma
sociedade de consumo (BAUMAN, 1999, p. 85).

O apelo midiatico tornou-se penetrante nas ultimas décadas a ponto de ter interferido
no desenvolvimento de comportamentos de jovens e adultos, que mantiveram aproximagdes
com objetos infantis. Houve aquisi¢ao de personagens infantis, bonecos, mochilas, roupas ou
imagens digitais, acesso a filmes de animacao e jogos, praticas potencializadas com acesso a
internet, que transformou a percepgdo do adulto, que envelhece, contudo, tal processo foi
convertido em meta a ser superada. Percebe-se, assim, a diferenca de uma possivel segunda
infincia ¢ uma infancia continuada. Com isso, foi desenvolvida larga oferta de produtos,
filmes longas de animag¢do e de super-herois, literatura fantastica e videogames que,
caracteristica desde século, sdo consumidos por ampla gama de pessoas interessadas em viver
um agora continuo (BARBER, 2009, p. 16).

A exposicao encontra respaldo na industria cultural enquanto conceito, “regressao do
esclarecimento a ideologia” ofertadas pelas midias e, assim, o esclarecimento vird como
andlise e critica daquilo que, como ideologia se configura em vasto e infindavel mercado de
produtos oriundos de atracdes “obras estéticas e, por isso mesmo, uma configuragdo de
verdade” (ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p. 14).

A forca de tal estetizagdo, ao fortalecer o desejo por consumir, por viver uma
determinada invencdo, incorporar o personagem favorito, adquirir trejeitos desse avatar,
minimiza o humano real, o agente da propria vida, que intercede no proprio cotidiano, assim
como no dos demais. As diversas esferas sociais sempre foram mediadas pelas tendéncias
dominantes que desenharam o imaginario e, por consequéncia, os habitos que se adquirem a

cada época (CROCHIK, 1998, p. 181).

No plano da consciéncia, a subjetividade segue regras de comportamento externas,
baseadas em padrdes cientificos de comportamento e o pensamento volta-se a
operacionalizagdo de conceitos, passando a afirmar somente a realidade percebida,
identificando-se com essa. Com isso, a possibilidade de se conceber outras
alternativas de realidade fica prejudicada (CROCHIK, 1998, p. 182).

O que queremos apresentar como experiéncia estética ¢ o ponto chave, central, como
uma fenda na realidade concreta que desencadeia o sentir a beleza por experiencia-la, a partir
da percepgdo desta em um objeto, uma cor, um som, um odor e, assim, vai-se ao encontro do
que se afirma a respeito da ligacao entre o eu, observador, € o objeto observado.

A experiéncia estética representa uma unido perfeita, indissociavel entre eu, o ente

primordial da acdo, e o objeto, “posto que € estético na medida em que o organismo € o
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ambiente cooperam para instituir uma experiéncia em que os dois se integram tdo plenamente
que desaparecem” (DEWEY, 2008, p. 281)™.

A esse respeito, se corrobora o que ja foi posto como cendrio cultural deste século, que
traz em seu bojo largo uso de itens de informatica, movel ou estatico, em aplicativos ou
softwares de mais robustez. H4, entdo, de forma ampla e aberta, possibilidades estéticas que
caracterizam este tempo historico, diante de uma produgdo cinematografica, televisiva ou

interativa como um videogame porque

o material da experiéncia estética no ser humano — humano em conexdo com a
natureza de que dela é uma parte — é social. A experiéncia estética ¢ uma
manifestagdo, um registro e uma celebragdo da vida de uma civilizagdo, um meio de
promover seu desenvolvimento, e também o juizo Ultimo sobre a qualidade de uma
civilizagdo (DEWEY, 2008, p. 369)".

A respeito do uso de jogos, independerd se digitais, analdgicos ou a partir da
movimentacdo do proprio corpo no espago, o ponto alto do processo estd em que essa
atividade seja oriunda da gama de conhecimentos que foram adquiridos pelos estudantes

porque fez sentido para eles.

2.4 Juventude

Para o publico que hoje tem por volta 30 anos de idade, fica aparente uma
familiaridade com recursos on-line, mais intenso, do que com meios impressos, além do uso
de portais de videos que disponibilizam explica¢des para varios assuntos, os quais, ainda que
possam ter uma rasa exposi¢ao, recebem audiéncia.

A necessidade de resolver de imediato ¢ traco caracteristico da gera¢ao que conhece as
facilidades da internet e a no¢do de auséncia de futuro passa despercebida (CRARY, 2015;
TWENGE, 2018). Se o projeto de futuro ¢ fragil, pensar nele € irrelevante, caracteristica da
pessoa centrada no presente-agora, deslocada do passado e miope para o futuro. Com isso,
torna-se alarmante o enfraquecimento da esperanga, porque esta culturalmente desviado da
pratica de planejar; imaginar-se onde desejara estar na proxima década ¢ dificil. Dessa forma,
indignagdo, inquietacdo e critica ficam enfraquecidas. A felicidade passou a vigorar na

circunscri¢ao do eu, porque o ser mostra-se confuso, obtuso e carente de formacao, tornando a

14 Tradugio nossa da obra referencial, escrita em lingua espanhola: “puesto que es estético em el grado en que
el organismo e el ambiente cooperam para instituir una experiencia en que los dos se integran tan
plenamente que desaparecen.”

15 Tradugdo nossa de: “el material de la experiencia estética em el ser humano - humano em conexion con la
naturaleza de la que es una parte — es social. La experiencia estética es una manifestacion, un registro y
una celebracion de la vida de una civilizacion, un medio de promover su desarrollo, e también el juicio
ultimo sobre la cualidad de una civilizacion.”
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consciéncia de si mais lenta; hd muito j& foi dito a respeito da necessidade de conhecer a si
mesmo. Fica posta a situagdo de descrenga no homem, no outro, ¢ a manutencdo dos
individualismos, que alimenta o status quo, da sensagdo de impoténcia para inser¢ao,
participagdo e transformacdo da realidade em que se vive (AMORIM; CASTANHO, 2007).

Para Alves (2005, p. 30), a atual geracdo, ao menos em parte, tem como caracteristica
pouca familiaridade com a sistematizacdo de processos, no que se enquadra estudar, porque
“vive imersa em diferentes comunidades de aprendizagem e que abre varias janelas a0 mesmo
tempo e resolve problemas fazendo “bricolagens”, na medida em que organiza e reorganiza os
objetos conhecidos sem um planejamento prévio”. Além desses aspectos, ha apego com
outros itens culturais, criados para o mercado, percebidos no simples caminhar pelo campus,
como bonés, mochilas, camisetas com estampas de personagens de videogames, seriados e
demais temas de televisdo, internet e cinema - o que sugere a permanéncia em realidades
outras, imaginarias, apraziveis.

Esse publico de jovens adultos se alegra em reunides sobre narrativas fantasticas que
engrossam as listas da industria cultural'®; tém mais relagdes de amizade por meio das redes
digitais na internet do que presenciais, realidade distinta da do século passado; transcenderam
o entendimento de vizinhanga segundo a Geografia, pois passaram a vizinhar grupos nas redes
sociais e nos games. A emogao ¢ o interesse para o publico que tem a sua disposi¢do tempo-

espaco para tanto, sendo fisico, digital (SILVA, 2009, p. 31). Nessa perspectiva:

O presente se dilata numa multiplicidade de espagos temporais, mas, a0 mesmo
tempo, isso desemboca numa impressdo de paralisacdo [...] Cria-se um desajuste
entre posicdo fisica do sujeito e seu acesso a experiéncia, pois podemos nos
comunicar com alguém no outro lado do mundo sem nenhum movimento fisico ou
espacial (HERMANN, 2014, p. 37).

As comunicagdes por dispositivos digitais, deve-se lembrar, a0 mesmo tempo em que
propiciam o contato visual e sonoro, impdem o atraso da mensagem, poucos segundos, que
caracterizam a virtualidade das trocas entre as partes. As pessoas passam mais tempo em casa
mas, sempre conectadas pelo celular a séries, internet ou jogos. Esses sujeitos sentem-se
obrigados a ter um smartphone, o que permitiu que as empresas fabricantes desses
equipamentos desenvolvessem uma espécie de monopolio sobre a adolescéncia. “O

adolescente comum checa seu celular mais de 80 vezes por dia”, segundo Twenge (2018, p.

16 Industria Cultural é conceito criado por Adorno & Horkheimer (1985) para explicar o que chamaram de
“idioma da naturalidade” (p. 106) e que quer dizer a inser¢do da vida real nas narrativas cinematograficas,
afim de que a plateia compre o filme, adquira cognitivamente os apelos de mercado e consumo apresentados
na estoria. Desse conceito, cunhado nos anos 1940 para a os dias atuais, o idioma da naturalidade tornou-se
mais polissémico e abrangente, transbordou cinema e radio para os demais objetos de midia.



47

16). Esta autora chama de iGen os nascidos a partir de 1995, segundo a conjuntura
socioeconomica dos EUA, sob critérios que extravasam a simples preferéncia pela internet
para explicar o i da designacao.

Em inglés, 1 vai com a conotacdo de eu, mais um ponto de reflexdo sobre a iGen,
geracdo de pessoas individualistas, ensimesmadas, mais solitdrias e narcisicas € mais
deprimidas, atributos que caracterizam esse novo perfil de jovem'” sem que fique de fora a
consideragdo de que a infincia e a adolescéncia foram estendidas. Isso ¢ o que Barber (2009,
p. 98) chama de ethos infantilista, porque a “infantilizacdo tem como objetivo induzir a
puerilidade em adultos e preservar o que ¢ infantil em criangas que estdo tentando
crescer]|...]”.

Caracteristicas inéditas se colocaram no cotidiano da educagdo formal, posturas
inusitadas para a sala de aula: as selfies que ocorrem durante as aulas, assim como estar
presente em sala de aula e, a0 mesmo tempo, manterem o celular a sua frente, fora o uso de
dispositivos de audio, paralelo a aula.

Prensky (2001) cunhou, na virada deste século, o conceito que definia os “nativos
digitais e os imigrantes digitais”. Nativos digitais sdo as pessoas que nasceram apos 1995,
marco da abertura da internet comercial, além da grande alavancagem da industria de
videogames nos Estados Unidos e Japao, que supriam os mercados. Esse publico cresceu com
o computador, o videogame e o celular em casa. Os imigrantes sdo os jovens e adultos, que
imigraram para a vida digital, passaram a fazer parte dessa cultura quando o que era analdgico
ja estava plenamente organizado. Enquanto os imigrantes digitais receberam formagdo para
usar e-mail ou escrever em codigo uma home page, os nativos usavam computadores como
brinquedos.

As consideragdes de Prensky estavam voltadas para a realidade dos Estados Unidos,
mas o Brasil também se insere nessa transformagao social, mesmo a dos videogames, que nao

passam de computadores continuamente aperfeicoados, até que esses equipamentos

17 Neste ponto, com as consideragdes de Tweng, vemos a necessidade em trazer a leitura de Aristoteles a
respeito do jovem, a saber, esse pensador ¢ o responsavel pela defini¢do de emulagdo, cara a esta tese e
também, ter ele vivido na urbe, ou, na polis, enfim, estava ligada a logica urbana, a educacédo e a preparagio
dos jovens. Postula Aristoteles, no século IV a.C., que os jovens sdo inclinados a fazer o que desejam
enredados pelas paixdes, incluidas as corporais. Caracteriza o jovem o mover-se pelo impulso. "Y son
amantes del honor, pero aun mas del triunfo, porque la juventud desea sobresalir, y la victoria es una
especie de excelencia" (ARISTOTELES, 1953, p. 126). O jovem goza da pureza por nio ter sido muitas
vezes enganado; a esperanga esta associada ao futuro e a memoria ao passado, entdo, o jovem ¢ cheio de
esperanca porque, em funcdo da curta existéncia, tem maior olhar para o futuro e o que se espera deste, do
que as memoérias da propria vida (ARISTOTELES, 1953, 126).
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receberam recursos de conexdao a internet e, seus usudrios passaram a jogar on-line, com
outras pessoas ao longo do mundo.

Apesar do conceito ja ter duas décadas mantém-se sua atualidade. Aqueles nativos
digitais, conceituados por Prensky (2001), cresceram. As criangas e adolescentes nascidos no
recorte 1995-2000 chegaram ao ensino superior. S3o os nativos digitais que aprenderam a
organizar suas vidas pelo contato com dispositivos digitais, o que Prensky (2001) considera
como “sabedoria digital”'®, auséncia de qualquer estranhamento aos dispositivos digitais
porque sdo parte dos afazeres didrios, das varias geracdes de pessoas que entendem e usam os
dispositivos de informatica.

No panorama que se estabeleceu dos anos 2010 para a década de 2020, a pessoa
formada em cultura majoritariamente urbana com acesso a brinquedos e brincadeiras
perpassadas por objetos eletronicos e digitais chegou ao mercado de trabalho. Reitera-se: ao
ensino superior e a docéncia.

O novo quadro social e historico mostra a necessidade de se pensar em diferentes
possibilidades de estimulos a constru¢do de saberes, tanto para um publico que ingressa nos
cursos de graduacdo, estudantes nascidos no século XXI, cientes e praticantes de cultura
digital, como para discentes, os nativos digitais, desenhados por Prensky, cursam a Educagdo

Superior nas varias areas de formacao.

2.5 Estética

No passado, a ciéncia classificou a raca humana como Homo Sapiens. O pensamento
ocidental racionalista do século XVIII colocou o homem sabio na qualidade de Homo Faber.
Além do saber e do saber fabricar, enquanto faber, o homem possui a capacidade de se
divertir e de pensar sobre esse divertimento, s6 ou na companhia de outros membros. Com
1sso, ressalta-se uma terceira nomenclatura: homo ludens (HUIZINGA, 2005).

A raga humana, a que se possa chamar de homo ludens a partir de Huizinga, estabelece
critérios para determinar qual individuo despontard em determinada atividade. Para tal, usa-se
0 jogo, como outras espécies praticam outros tipos de distragdo e competicdo, desde a simples
brincadeira entre mamiferos, até a competi¢do pungente para se determinar quem serd o lider

do bando ou manada. Por isso, o jogo vai além dos

18 Sabedoria digital sera o desdobramento social que anula as diferengas de cultura digital entre os imigrantes e
os nativos. Marc Prensky comenta o conceito de Sabedoria Digital em entrevista concedida a Camila
Guimaraes, 08/07/2010.
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[...] limites da atividade puramente fisica ou biologica. E uma fungdo significante,
isto ¢, encerra um determinado sentido. No jogo existe alguma coisa "em jogo" que
transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a a¢do. Todo
jogo significa alguma coisa. Nao se explica nada chamando "instinto" ao principio
ativo que constitui a esséncia do jogo; chamar-lhe "espirito" ou "vontade" seria dizer
demasiado. Seja qual for a maneira como o considerem, o simples fato de o jogo
encerrar um sentido implica a presenga de um elemento ndo material em sua propria
esséncia [...] (HUIZINGA, 2005, p. 3).

O que fortalece o jogo enquanto atrativo, a disposicdo de jogar, faz relagdo com o
potencial estético, a carga sensivel do processo. Quando se joga, sdo assumidos “acentuados
elementos da beleza” porque ao jogar se expressam as “formas mais complexas [das quais] o
jogo esté saturado de ritmo e de harmonia, que sd3o os mais nobres dons de percepgao estética
de que o homem dispde. Sdo muitos, e bem intimos, os lacos que unem o jogo e a beleza”
(HUIZINGA, idem, p. 8) e nessa integracdo se conjura o sentir € a emocao. A satisfacdo vem
entranhada na beleza e na poética desse brincar, a qual extravasa o sentimento em emogoes
variadas ligadas a superagdo e a realizagdo. Ritmo e harmonia, segundo Huizinga (2005),
constituem sua compreensao sobre estética, nas cadéncias ladicas que inserem e integram os
participantes do jogo.

O jogo se relaciona com o emocional®

e, para jogar, ¢ necessario que se criem
estratégias para vencer. Ligar-se a tais estratégias prevé esforcos e, se o objetivo foi
alcancado, havera a alegria, o éxtase ou a catarse. A estética ¢ associada a beleza e a poética.
Ritmo e harmonia, sdo os mais nobres dons de percep¢do estética de que o homem dispde.
Pela estética, o jogo liga-se ao emocional e provoca alegria, €xtase ou catarse, numa

concepeao aristotélica (ABBAGNANO, 2003, p. 120).

2.5.1 A condicao estética na Educaciao Superior

O que ora se pontua enquanto abordagem a estética vai além de qualquer explicagao
sobre o que venha a ser belo ou feio, pretende-se tornar mais concreta a compreensao sobre a
faculdade de sentir, dai estética do helénico aisthesis, relacionada ao prazer intrinseco
descompromissado em ser produtivo.

As “faculdades cognoscitivas” baseadas apenas ‘“na pratica e aquém da cultura
disciplinar”, abaixo do conhecimento oriundo da reflexdo intelectual é que se compreende por

“estética natural” na concepgdo de Baumgarten (1993, p. 96), dai perceber a obra de arte, que

19 Ja se tem a inferéncia a respeito da Estética, segundo Baumgarten (1993, §116, p. 54) ligada ao sentir.
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retrata formas ou objetos da natureza com grau de verossimilhanga tal que se assemelhe ao
objeto original. E percebido mais rapidamente como belo pelo senso comum do que uma obra
de arte moderna ou pds-moderna, que traz consigo releituras de conceitos anteriores e que em
principio, pela distancia da estética natural, passam por objetos incompreensiveis. Esse fora
um dos problemas dos modernos impressionistas, abstratos, cubistas e outros que os
sucederam.

Essa incompreensdo ¢ percebida no ensino superior, para além da leitura e
compreensdo das abordagens em historia da arte, que se verifica o estranhamento por parte
dos estudantes quando se faz a reflexdo daquilo que foi pensado originalmente para a
execugdao de determinada pega, um quadro, uma escultura, um objeto arquitetonico, ou em
areas plurais do ensino. Aqui se infere sobre aquilo que ¢ considerado fulcral para
determinada cultura que divirja da compreensdo popular, ai a incompreensdo fica aparente.
Traduzir o sentir em obra de arte, carece de repertorio, de reconhecimento de outros objetos e
pensamento. O belo s6 passou a ser sistematizado como obra a ser concebida, tal como se
conhece, apos a Renascenca (JANSON, 2001). E nessa hora que se coloca o problema da
dimensdo estética, a partir do que Baumgarten (1993, p. 103) chama de estética natural, a
simetria e a ordem verificados na natureza, que pode ser explicada como uma légica natural
que venha, ou da pratica ou do ensino vivenciado pela pessoa.

Vird entdo, sob essa andlise, a razdo pela qual a incompreensdo pode gerar o
desinteresse, que nasce do principio de desagrado e por falta de empatia com o tema, interfere
na cogni¢ao quando deixa de haver o a priori, a experiéncia fundante que torna recognoscivel
aquele objeto ou expressao, que lhe da sentido. Declina-se do interesse daquela abordagem,
de um assunto proposto que ¢ parte do todo no processo formativo, em fungdo da falta de
proximidade com o proposto, o que seja desconhecido tende a ser rechacado.

Apresenta-se entdo que, um lado da estética natural se limita a simples experiéncia
vivida, com aquilo que se tem contato nas ag¢des cotidianas e, de outro lado, uma estética
natural adquirida pela educagdo. Enquanto apenas empirico, se mostra a caréncia em pensar
sobre 0 que motivou aquela experiéncia e refletir sobre o que dela foi gerado. Por outro lado,
a partir do contato com ampla gama de temas, os estudantes passam a ter maior possibilidades
de compreensao sobre o que vird a ser pensado por eles proprios quando o objetivo for
desenvolver praticas.

Ao se colocar uma condigdo orientadora de que a pratica, ou a execugdo de tarefas, se
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sobreponha ao pensar, quer dizer, privilégio de um modelo pedagogico em detrimento de
outro, o mecanico sobre o reflexivo-indutivo-dedutivo, a chance de sucesso ¢ questiondvel.
Um se faz com o outro, completam-se, pedagogias que se equivalem para que sejam
trabalhadas com um publico que também ¢ heterogéneo. Lancar-se ao refletir, as analises dos
mais diversos pensadores € mesmo ao contrario disso, maior tempo nas discussdes € menos
aplicacdes praticas, ambas redundam em perda para os discentes, ou seja, em um rapido jogo,
nem s6 a Platdo, nem s6 a Aristoteles, ou, nem apenas ao mundo das ideias e nem apenas as
acdes de cunho pratico.

Amparado por Baumgarten (1993), no ponto de que as pessoas carregam consigo a
condi¢do da estética natural ¢ que, de inicio, vao se oferecer proposituras recognosciveis e
traduziveis ao publico. A assimilacdo serd a posteori, depois da experiéncia, porque aqui se
coloca o sensivel vivido que difere do conhecimento racional adquirido, e entdo, no
desenvolvimento do processo, a experiéncia estética sera posta em maior grau de
complexidade, a ponto de levar os estudantes a perceberem o gosto pela investigacao
filosofica que sera ofertada enquanto agdo pratica e nesse ponto, entdo, se colocam as
contribui¢cdes de Baumgarten e Schiller. Esses precedem Dewey, que fez a defesa do ponto de
equilibrio entre reflexdo teodrica e aplicacdo pratica.

Enquanto dimensao estética da qual a experiéncia ¢ algo no tempo, a questdo se
aprofunda para além do que possa a ser confundido nos adjetivos belo ou feio, apetecivel ou
repulsivo. Atualmente, pelo viés do simplismo ou da coloquialidade, as pessoas entendem que
arte e belo sdo vistos juntos em fun¢do de suposta coincidéncia ou que a filosofia moderna e
contemporanea os colocaram lado a lado, percep¢ao que no mundo antigo classico helénico
estava voltada a base epistémica, a saber, para Platdo havia diferenca entre conferir valores
distintos para arte e beleza. Entdo, arte era poética, “imitacdo das coisas sensiveis ou dos
acontecimentos que se desenrolam no mundo sensivel, constituindo antes a recusa de
ultrapassar a aparéncia sensivel em dire¢cdo a realidade e tais valores” o que leva ao
entendimento de que o belo ¢ “manifestagdo evidente das ideias, dos valores”. Aristoteles
postulava que o belo esta na ordem, na simetria, abarcados pela visdo e que podem levar a
catarse, o que desloca a arte para além do sensivel platonico (ABBAGNANO, 2003, p. 367)
em uma forma de distanciamento, pretendido por Platdo entre verdade, saber e arte, com essa
ultima, em sua época, ligada a oralidade ancestral.

O crer e o pensar sobre o que se cré estd no homem. Essa nog¢ao do antropomorfico se
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assenta na concepg¢ao dos personagens nas narrativas ao longo da existéncia humana. O que as
industrias midiaticas fizeram, e nesse escopo também os videogames, foi levar o publico, ou o
usuario, a poténcia da experiéncia estética, desde o alegrar-se até o sentir medo. Apesar de se
pensar em jogos, o medo ¢ fator chave para larga gama de titulos, assim como o cinema
descobriu essa vertente hd muitas décadas.

Sentir alegria ou medo sdo duas possibilidades pertinentes ao estudo do sensivel,
portanto da estética. E com essa apropriacio, em primeiro lugar, do conceito de estética,
propriedade de sentir, compreendida por meio do conhecimento, chamado por Adorno e
Horkheimer (1985) de esclarecimento, que se desenha a rota para a aproximacdo com a
filosofia das sensagdes.

A ideia de a estética estar diretamente ligada a educacdo, ainda que latente, quando o
estudante sentir-se satisfeito frente ao que lhe € proposto ou em caso contrario, a sensagido de
recusa, ambas sdo emanagdes do sensivel e essas duas categorias podem ser pensadas pela
reflexdo sobre estética e dai as consideragdes ao trago cultural que ora ¢ entendido como
desdobramento das possibilidades de diversdo e passagem para vérias outras realidades
possiveis no campo do entretenimento, bastante acessiveis, sobretudo, pelo uso de
mecanismos digitais. Brincar, manter-se absorto na ludicidade ¢ algo que convida, e esse
principio remonta ao que ja fora percebido hd muito no contexto da polis. Para Aristoteles,
jogar era “atividade que tem fim em si mesma e que ¢ procurada e exercida pelo prazer
intrinseco, e ndo pelo efeito ou pelo resultado que dela deriva” (ABBAGNANO, 2003, p.
600). O estético, que se enraiza no sentir, abstém-se do que seja pragmatico e, quando alijado
da educagdo, abre caminho para o consciente do fazer artistico, mergulha no que lhe ¢
ontoldgico e idiossincratico, ai o senso estético se coloca vitorioso. Nessa instancia,
desencadeiam-se outras reflexdes “sobre estética, que falam em aparéncia, simulagdo,
virtualidade, beleza e do discurso critico-cultural que se refere a perda do sentido” levando a
uma vivéncia que pode ser considerada pds-metafisica porque enreda no campo da
imaginacdo, de regra e razdo proprias, descompromissadas com o peso do real (HERMANN,
2005, p. 36).

Defendemos que sobre a compreensdo e a clareza a respeito da dimensdo estética
como o fator chave para a atual geracdo que integra a Educacdo Superior, em fun¢do de
caracteristicas sociais ligadas a proximidade com o artefato digital e maior acesso a

programas de entretenimento, foi desenvolvida uma no¢do de que os estudos devem ser
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perpassados pela diversdo, pela alegria, por emog¢des que estio em ambitos diferentes da
reflexdo e da razdo que carecem de tempo para tanto, do pensamento mais detido,
independente da formacdo que se escolha.

Frente a caracteristicas sociais e culturais que dialogam com o hedonismo ¢ que se

coloca como ponto de apoio da analise a dimensao estética porque

O modo de pensamento estético ¢ o nucleo organizativo das experiéncias humanas,
apoiado na memoria afetiva de nossa percep¢do. Desde o momento perceptivo da
cogni¢do ja processamos esteticamente o pensamento. O processo estético de
organizar nossas experiéncias € um modo analogo a razdo formadora de verdades. E
a verdade logica, por sua vez, ¢ uma representagdo eficiente de regularidades
existentes no real — trata-se de uma significacdo abstrata que referencia o mundo,
mas nado o substitui. Ora, a percep¢do do mundo pela sensibilidade humana também
nio o substitui, porém conhece o real pelo modo como seus sinais nos afetam
(CAMARGQO, 2011, p. 9).

Recorremos ao pensamento de Schiller (1995) para avangar com o grau de percepcao
ora abordado, que vai ao encontro do desejo de integrar-se a uma narrativa, que coloca a
pessoa em abstragdo mais consistente ao longo do processo. A abstracdo em grau maximo
coloca o homem frente a dois conceitos, “aquilo que permanece e aquilo que se modifica sem
cessar”’, nos quais pessoa ¢ permanente € o estado ¢ mutavel, que se constitui como dois
presentes no mesmo ente, “dois no [mesmo] ser finito”; ainda sob a permanéncia afirmativa
da pessoa, o estado pode transformar-se, sofrer alteragdes, porém a pessoa mantém-se, dai
dizer que o agente ¢ permanente e as sensagoes, volateis. Desliza dai o entendimento de que
“ndo se pode fundar o estado na pessoa nem a pessoa no estado” porque a pessoa no estado
cederia a modificagdes, mas, tal ¢ improvavel, ao mesmo passo que o estado na pessoa seria
imutavel, outra contradi¢do. O ser estd para além do sentir, pensar ou querer, além disso ha
algo diverso. A pessoa deve ser seu proprio fundamento enquanto que o estado deve possuir
um fundamento, aquilo que lhe causa, enquanto estado no ser e uma vez que o estado ¢
parcial, incompleto e dependente de um impulso, o fator para tanto ¢ o tempo, “a condi¢do de
todo o ser ou vir a ser dependente”, que permanecera em sequéncia, naquilo que se segue, ao
qual se atribui 0 movimento. A pessoa que perdura estd alijada da alternancia, porque o tempo
comeca nessa pessoa, sua agdo determina o inicio do tempo; portanto o homem recebera o
objeto a ser manipulado, pensado, problematizado pela percepcao, externo a ele no espago ou
alternante a ele, no tempo (SCHILLER, 1995, p. 63).

Pode-se inferir, entdo, que a pessoa praticante de jogos, role-playing game® (RPG) ao

20 “[...] o RPG ¢ percebido como um teatro improvisado, uma forma de lazer, uma terapia, uma projegdo de
personalidade, um facilitador das relagdes pessoais e como uma confraternizacdo com amigos [...] cada
personagem define o proprio roteiro e todos os personagens coadjuvantes sdo interpretados pelo Mestre”
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vivo ou, no caso dos videogames, que passa para uma persona, o personagem ficticio
assumido, a outra, € como que se tivesse aberto mao de sua pessoa para viver o outro ficticio.
Tal estado passa a ser constante no uso dos jogos que envolvem a pessoa em outros estados
alternados, referentes a cada nova narrativa vivida e, para além dessa condicdo, a pessoa,
agora, com o ser absoluto corrompido, leva a mutabilidade do estado como condi¢dao de sua
existéncia a espera de novo convite para outra imersao ludica. Entdo tais experiéncias que se
dao no tempo, continuidades de vir a ser, ao constituir o estado e novamente a metamorfosea-
lo, aquele eu inicial, a pessoa, “pela sequéncia de suas representagdes, o eu que perdura torna-
se fendomeno de si mesmo”. As transformacdes sdo decorrentes do mergulho na personagem
da narrativa do momento. O ente que permanece, mesmo face a constancia de transformagoes.
A forga para tanto se arvora nos sentidos, derivados da “espontaneidade do espirito” levam a
construcdo de sua realidade e formalidade absolutas, resultando na exteriorizagao do interior e
forma o exterior (SCHILLER, 1995, p. 64-65). Com essa relagdo de troca se estabelece a
esséncia da experiéncia estética, que na realidade contemporanea, o estudante do ensino
superior atualmente ¢ experienciado. Pela experiéncia, as andlises comegam e com elas, a

recriagdo alimentada pela obra de arte, escrita, esculpida, sonora, audiovisual. Logo,

A autocria¢do do eu se da pela possibilidade de empregar novos vocabularios de
reflexdo moral, que caracterizam nossas a¢des, nd0s mesmos e os outros. A descri¢do
detalhada de quem somos e daqueles que desconhecemos ¢ uma tarefa ndo de
fundamentagdo teodrica, mas dos romances, etnografias, dramas e outros textos
literarios, que nos oferecem muitos exemplos no ambito da moral. Com essas
narrativas ampliamos nossa sensibilidade ¢ compreensdo com o sofrimento humano
(HERMANN, 2005, p. 42).

Dai o interesse no jogo, no jogar enquanto possibilidade de fixacdo de conhecimento,
porque na metafora do signo mudo, uma imagem ou objeto que, a priori, esta desprovida de
significado, ao ser contemplada pelo pensamento de alguém, reavivara o objeto mudo. A peca
sem tradu¢do em primeira instncia, ao gerar o pensar o e sentir, transporta esse leitor para
outro nivel.

Jogar esta vinculado a existéncia humana e ¢ praticado como cultura (HUIZINGA,
2005). Considera-se a defesa que Dewey (1979) faz a respeito da empiria como melhor
aprendizagem, aliada do saber intelectivo. Sera assim que se adquire sua maior eficacia sob a
logica do pensamento estético, sustentado por Schiller.

Fica exposto o arcabougo para o entendimento do jogar como experiéncia estética,

independente de atividade para pura diversdo ou, aplicagdo como ferramenta de

(SALDANHA; BATISTA, 2009).



55

aprendizagem, na qual o summum bonum, sumo bem, aqui entendido como penetrar no estado
de felicidade se configura como fim pretendido.

A ligacdo que se apresenta, da andlise sensorial para o processo analitico, racional,
encontra respaldo na explicagdo de que o belo sensivel se converte em experiéncia estética
quando da integragdo entre os dois, ser e objeto, na qual o ser, dada sua experiéncia, sua

vivéncia, sua carga simbolica, ¢ tocado pelo objeto que sera visto como belo.

A beleza se encontra, assim, entre o homem e o mundo, entre a consciéncia e o
objeto (estético). A beleza habita a relacdo. A relagdo entre os sentimentos entram
em consondncia com as formas que lhes tocam, vindas do exterior. O prazer estético
reside na vivéncia da harmonia descoberta entre as formas dindmicas dos
sentimentos ¢ as forma da arte (ou dos objetos estéticos). Na experiéncia estética os
meus sentimentos descobrem-se nas formas que lhe sdo dadas, como eu me
descubro no espelho. Através dos sentimentos identificamo-nos com o objeto
estético, e com ele nos tornamos um (DUARTE JUNIOR., 1988, p. 85) (grifos do
autor).

Divertir-se, emocionar-se, brincar, sdo consideragdes a respeito do ser humano que se
colocam como pontos inerentes a nossa espécie. Se por um lado, viés de mercado, foi
percebido que agregar tais consideragdes poderia render mais receita para empresas; esse
olhar, direcionado para a educagdo formal, intentou seguir a mesma rota, no entanto, ao
propor crescimento humano, transformagdes ética e estética, a educacdo se aprofunda. Ter que
aprender esta associado a rigidez imposta por um estado de coisas oposto ao desejar aprender,
imergir no processo de aprendizagem. E nessa segunda proposta que o uso de jogos pode ser

pensado, trabalhado, porque sua esséncia ¢ emocional, sensivel e, portanto, estética.
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3 EDUCACAO, PRATICA PEDAGOGICA E APRENDIZAGEM

Este capitulo trata de como a educacdo foi e ¢ trabalhada por mais de um viés: a
vertente conhecida por tradicional, a pedagogia humanista de Pierre Faure e o que se vé

atualmente como algo novo, a gamificagdo.

3.1 A educacgio e o projeto civilizatorio

A ideia de humanizagdo, fazer da educacdo, sofreu varias transformagdes ao longo do
ultimo século, sobretudo em suas ultimas duas décadas, apds quase trinta anos desde a
reordenacao da economia internacional, com a queda do muro de Berlim e, o fim da Unido
Soviética, eventos que encerraram o século XX (HOBSBAWM, 2001) e que abriram caminho
para a aceleragdo da circulacdo de produtos e de informagdo pelo planeta.

Se estabelece a consagracdo das relagdes comerciais € do projeto moderno, o
metafisico fora sublevado pela nocao de progresso, racionalismo € pragmatismo na promessa
para a construcdo de um mundo melhor e uma sociedade mais justa. A promessa de sociedade
perfeita e harmonica fora langada. Se no passado havia harmonia entre sujeito e objeto, o
projeto moderno coloca a submissao do sujeito ao objeto, como que o criador se vergasse a
criatura. O proprio pensar passa a ser objetificado, por isso deve necessariamente servir para
algo, entdo, “o que importa ndo ¢ o conhecimento em si, mas o conhecimento com seu
atributo tornado essencial: sua utilidade” (GOERGEN, 2001, p. 21).

A vida de trabalho e viver para trabalhar se mostram como codigo de existir desde que
a maquina passou a encantar ¢ a fazer cada vez mais, parte da vida cotidiana. Mais do que o
proprio fazer, que demanda concentragdo, estudo, reflexdo, o agir em atividade continua foi
preferido pela modernidade.

A vitéria da vita laborans sobre o homo faber cristaliza o pragmatismo e o espirito de
util no desenvolvimento das agdes porque “o labor veio a ser precisamente aquela atividade a
ser promovida a mais alta posi¢ao entre as capacidades do homem” na alusao de que outrora a
sociedade entendia a si propria como coesa sob a ordem politica mas, ao longo da historia as
transformagdes sociais reordenaram os valores humanos e dai surge a percepcao da
necessidade do fazer individual em defesa da propria consciéncia e da propria vida, ficou
posto o lugar do animal laborans (ARENDT, 2007, p. 326). Na antiguidade importava ao

homem seu lugar no mundo, no medievo importou coletivamente a imortalidade ao passo que
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na modernidade a materialidade passou a condicionar o viver coletivo, a relagdo humana com
a pratica, a recorréncia e a objetividade caracterizaram os ultimos trés séculos e isso resvalou,

também, para a educacao.

Nao foi apenas, ¢ nem sequer basicamente, a contemplagdo que se tornou
experiéncia inteiramente destituida de significado. O préprio pensamento, ao tornar-
se mera “previsdo de consequéncias”, passou a ser fungdo do cérebro, com o
resultado que se descobriu que os instrumentos eletronicos exercem essa fungdo
muitissimo melhor do que nos. A agdo logo passou a ser, e ainda &, concebida em
termos de fazer e de fabricar, exceto que o fazer, dada a sua mundanidade e inerente
diferenca a vida, era [...] apenas outra forma de labor, como fun¢do mais
complicada mas ndo mais misteriosa do processo vital (ARENDT, 2007, p. 335).

Passa-se a aceitar o que € objetivo, rapido, direto, para que o fazer escolar se resolva
tao rapidamente quanto o fazer profissionalmente no ambiente de trabalho. A rapidez desejada
pode velar a reflexdo, a avaliagdo de questdes pré e pds problema. Com isso, ferramentas
objetivas de aprendizagem corroboram o imaginario industrial € de mercado que consagrou o
pensar de que tempo ¢ dinheiro.

O espirito do pragmatismo ¢ o senso do fazer cristalizaram-se em detrimento da
preservacdo do humanismo, daquele levante em que o homem enquanto agente de mudangas
havia sido colocado. Consideracdes sobre o ser, sobre o eu, refletir sobre o mercado a luz das
necessidades humanas de como cada area da ciéncia implica em determinar agdes que, em
ultima andlise, recaem sobre o corpo do outro, passaram a ser vistas como divagagdo; quando
se tenta promover consideracdes sobre as subjetividades, as sensibilidades, o senso poético e
estético, infelizmente, emerge a sensacdo de perda de tempo, independente da area de
formac¢ao dos estudantes.

A respeito da pluralidade de leituras que estdo intrinsecas no verbete conhecimento,

Cortella (2011, p. 23) afirma que o

conhecimento, objeto de nossa atividade, ndo pode, no entanto, ser reduzido a sua
modalidade cientifica, pois, apesar de ela estar mais direta e extensamente presente
em nossas agdes profissionais cotidianas, outras modalidades (como o conhecimento
estético, o religioso, o afetivo etc) também o estdo.

O ser humano, ente do qual crenca, sentimentos, desejos, sonhos e subjetividades sdo
partes importantes, foi redirecionado em sua forma de ser pelo avanco técnico-cientifico-
econOmico que, ao fim e ao cabo, determinam que cada pessoa seja produtiva como
maquinas, o que oblitera aquela qualidade primeira de humano. Dewey (2008, p. 277) alerta
para os perigos de se desconsiderar a subjetividade, isto porque tornar-se desatento aos
significados de verbetes como sensagdo, intui¢do, contemplacao, vontade, associacdo, emogao

¢ uma postura que podera fazer com que a filosofia da arte desapareca.
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Criar conhecimento simplesmente pela via operativa contrapde a preciosidade da
educagao formal: as trocas entre os pares e entre docente e discentes. Primar apenas pela
técnica pode se tornar perigoso porque, quaisquer decisdes ou projetos executados, as
consequéncias sempre recairdo sobre pessoas, o que independe da area de origem.

A logica do aprender fazendo € longeva, cristalizou-se no século XIX, foi a pauta dos
escolanovistas e, nas ultimas duas décadas, essa questdo foi levantada pelos pensadores
ligados ao construtivismo, calcados na proposta de que “sdo mais desejaveis as aprendizagens
que o individuo realiza por si mesmo, nas quais estd ausente a transmissdo, por outros
individuos, de conhecimentos e experiéncias” (DUARTE, 2008, p. 7).

No Ensino Superior, dada a pluralidade de abordagens as quais os estudantes estdao
submetidos, ¢ impossivel determinar que simplesmente se saia a fazer a atividade empirica, ir
diretamente a pratica, sem a contemplacdo, na conotacdo helénica cladssica, a saber,
conhecimento, compreensdo, assimilagdo do retrato humano, social, histérico, sensivel
daquilo que se projeta realizar e que possa ser o motor para a mudanca da prépria pessoa, do
proprio estudante, protagonista dessa agao.

O cuidado que se deve considerar ¢ que, tal autonomia, comeca na lideranga docente,
nos estudos do professor, que dara os caminhos para que tais aprendizagens discentes possam
ocorrer com sucesso, para que se tenha clareza de que o aprender deve estar orientado para o
que aprender, inserido em um processo formativo.

O lugar do Professor ¢ orientar, apresentar os caminhos e as possibilidades para
possiveis solucdes e que o norte sera sempre o outro, por isso o desenvolvimento do processo
fica enriquecido no coletivo, nas trocas, nas discordancias e na dialogia. Essa troca continua,
essa ligacdo se interessa pelo que o estudante devera ter construido, o que dele sera exigido a
partir da formatura, a0 mesmo tempo em que o docente, em estudos continuados, também
compreende tanto o grupo discente quanto o lugar dessas pessoas enquanto profissionais
formados, nos postos que ocuparao no mercado de trabalho em suas areas de agao.

Esse processo histérico corrobora a nocdo de que ¢ necessario estudar mais que o
outro, saber e ser mais que o outro, ao contrario de colaborar com solu¢des que venham a
ajudar o bem comum, mas sim, para vencer, na competitividade por vagas em escolas
publicas e mais adiante, colocagdo de um lugar para produzir. Ao se olhar com mais atengao
as necessidades humanas no atual século, Charlot (2007, p. 56) afirma que “para adquirir o

saber, ¢ preciso, portanto, entrar em uma atividade intelectual, o que supde o desejo, e
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apropriar-se das normas que essa atividade implica”. A corrida acelerada tende a destruir a
formacdo, a construgdo, a interacdo, contexto que suscita a incompreensao daquilo que se
construiu historicamente com propostas diferenciadas. Tal confusdo ou falta de conhecimento
¢ que pode levar ao ataque de certas praticas pedagodgicas que se mostram vidveis até hoje.

Fica posta a necessidade de clarear aquilo que ora se chama de Educacao Tradicional.

3.2 A educaciao tradicional e a Escola Nova

A critica de Dewey (1952) a educagdo tradicional e seu direcionamento a educagdo
nova, trabalho que promove a convergéncia das leituras, teoria, conceitual e aplicagdo pratica,
se pretende para que ocorra a constru¢do do conhecimento, passo a passo, no desenvolver
formativo, diferente da simples aquisicdo da informagdo. Apenas ter acesso ao fragmento
informativo ¢ como se a inteligéncia humana se aproximasse do processo que a maquina
realiza, fragmentario, quer dizer, sem a producao do conhecimento que levara a pessoa a outro
patamar de compreensao do assunto, “conhecimento significa reflexdo, ¢ nao um mero
reflexo, e reflexdo significa ndo apenas que funcione, mas também que esse alguém possa
refletir sobre tal funcdo e questionar seu sentido” (CESCON; NODARI, 2009, p. 46). A nogao
de acessar informagdes, fragmentos, ou permitir acesso as informagdes € apenas o primeiro
estagio do problema, dai a importancia do docente, que coordena, que expoe € que também
recebe dos estudantes.

Como critica ja apresentada no século XIX, a educacdo tradicional via o estudante
como repositorio do saber do passado sem levar em conta a histoéria de vida daquele
educando, “em esséncia, esquema de imposicao de cima para baixo e de fora para dentro” e
mesmo a diferenga etdria de professor e estudantes era desconsiderada, naquele modelo
“aprender significa adquirir o que ja estd incorporado aos livros e a mente dos mais velhos”
(DEWEY, 1979, p. 5-6).

O Professor, mestre-escola de outrora, era o balizador do fazer e assim “a escola se
organiza, pois, como uma agéncia centrada no professor, o qual transmite, segundo uma
gradacdo logica, o acervo cultural aos alunos. A estes cabe assimilar os conhecimentos que
lhes sdo transmitidos” (SAVIANI, 1999, p. 18).

O recorte sécio-cultural que a educagdo atual mostra vem como parafrase do contexto
vivido por Dewey. Naqueles anos havia uma profusdo dos entdo novos meios de

comunicagdes e producdo que alteraram de forma irreversivel a sociedade. Era o crescimento
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da industria, emergéncia da comunicacdo pelas midias impressas e elétricas, fora
preocupacdes geopoliticas da chamada guerra fria. O formato ainda se pratica, quase um
século apds a percepgdo do autor, pois o avanco técnico dos meios € continuo, dominar
linguagens técnicas e objetivas ocupou parte do lugar da reflexdo e do ouvir o outro, contexto
oposto do que defendia Dewey (1959, p. 13) quando afirmava que “a melhor maneira de
pensar [...] ¢ chamada pensamento reflexivo: uma espécie de pensamento que consiste em
examinar mentalmente o assunto e dar-lhe considerag¢do séria e consecutiva”. O processo de
desenvolvimento da pessoa ¢ singular, deve fazer parte da percepcdo de como cada estudante
desenvolve seu raciocinio.

Na comparacao entre a escola tradicional e a escola nova ou progressiva, Dewey

(1979, p. 6) aponta semelhangas:

a imposi¢do de cima para baixo, opde-se a expressdo ¢ o cultivo da individualidade;
a disciplina externa, opde-se a atividade livre; a aprender por livros e professores,
aprender por experiéncia; a aquisi¢ao por exercicio e treino de habilidades e técnicas
isoladas, a sua aquisi¢do como meios para atingir fins que respondam a apelos
diretos e vitais do aluno; a preparagdo para um futuro mais ou menos remoto opde-
se aproveitar-se a0 maximo das oportunidades do presente; a fins e conhecimentos
estaticos opde-se a tomada de contato com mundo em mudanga.

Apesar de indicar um caminho educativo mais integrado ao tempo histérico presente,
versado a responder as necessidades do mercado e das transformagdes em curso desde os
ultimos 60 anos, as mudangas postuladas pela escola nova vista por Dewey apontam que sao
pautadas em abstragdes, enquanto que a crianga deve aprender pelo tato, pelo concreto, acaba
por ser levada a construcdes abstratas, imaginativas.

Da mesma maneira, no século XXI, desejar uma educagdo, um fazer-saber, calcado
apenas no ludico e na diversao soa estranho porque “a diferenga em principios abstratos nao ¢
que ird decidir o modo porque as vantagens morais e intelectuais neles contidas se irdo
concretizar na pratica” porque nesse conflito entre educagdo tradicional e a nova mostra-se
dificil quando “se toma como chave para a pratica o que ¢ rejeitado” (DEWEY, 1979, p. 7), e
dai, abrir mao da histdria da educacdo como que tudo o que se fez até entdo seja mostrado
como obsoleto, descartavel porque s6 0 novo gerara bons resultados. A relevancia em trazer o
pensamento deweyano se apoia na necessidade que esse pensador ja via a respeito de uma
educagdo a qual se faz a partir da leitura, da reflexao e por fim da pratica.

Diz Westbrook (2010, p. 24) que, para John Dewey, “a crianca vai a escola para fazer
coisas: cozinhar, coser, trabalhar a madeira e fabricar ferramentas mediante atos de

constru¢do simples; e, neste contexto e como consequéncia desses atos, se articulam os
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estudos: leitura, escrita, calculo etc.”

Entende-se como ponto central aproveitar o que se pratica desde outrora e que traz
bons resultados além de agregar o que se tem por mais recente e que possa ser trabalhado para
aperfeicoamento continuo e se considerar a passagem para pura inteleccdo para o paralelo

com o0s sentimentos, a saber,

compreende-se entdo que essa maneira de entender a educacdo, por referéncia a
pedagogia tradicional tenha deslocado o eixo da questdo pedagdgica do intelecto
para o sentimento; do aspecto logico para o psicologico; dos contetidos cognitivos
para os métodos ou processos pedagdgicos; do professor para o aluno; do esforgo
para o interesse; da disciplina para a espontaneidade; do diretivismo para o nao-
diretivismo; da quantidade para a qualidade [...] (SAVIANI, 1999, p. 20-21).

A visdo da nova pedagogia e da nova escola no pensamento de Dewey esta voltada
para a preparac¢ao do individuo em uma sociedade democratica, de base liberal, composta pela
coletividade de individuos, de multiplos eus, singulares, mas que precisam colaborar com o
outro em processo continuo, por isso a logica de sua filosofia revelar a coesdo do que a
sociedade liberal desenvolveu nos tultimos dois séculos. Dessa forma, a escola que Dewey
criou, tinha como projeto “produzir individuos orientados para a democracia e ndo para a
dominagdo/subordinagdo; para a cooperagdo, em vez de competicdo; para a igualdade, e ndo
para a desigualdade” (CUNHA, 1980, p. 229-230). No pensar a educa¢do na acep¢ao formal,
contempla-se, entdo, na escola ou universidade, lugares permanentes nos quais ocorrem as
trocas, de experiencias, de saberes, bases para se criar conhecimento, e assim, o Professor
compartilha seu saber a fim de oferecer possibilidades, aos estudantes, de criar respostas,

solucdes, para si e para o outro.

3.3 A educagio superior

Giddens (1998) observou a pertinéncia da volta aos classicos, aos textos que por mais
longevos desde a publicagdo original, sdo importantes. Entdo, a importancia da leitura de
autores que se tornaram classicos sera porque ‘“ainda falam para nés com uma voz que ¢
considerada relevante [...] podem ser lidos e relidos com proveito, como fonte de reflexao
sobre problemas e questdes contemporaneas” (GIDDENS, 1998, p. 15). Ao se referir a nomes
como Platdo ou Aristételes, além da volta aos pensadores do periodo classico helénico, volta-
se também aos que viveram e problematizaram uma sociedade organizada na cidade,
refletiram a respeito de questdes que perpassam, também, a vida urbana. Nas consideragdes a
respeito da educacdo elaborada pelos jesuitas, ainda muitos século apés a Antiguidade

Classica, mais uma vez figuraram entre os religiosos os referenciais helénicos. Logo, nosso
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interesse no resgate e no didlogo com historia estd no que outrora ja se percebia como
necessario, educar as pessoas, ensina-las a pensar cultura e valores do mundo no qual vivem.
Cremos na manutenc¢ao dessa proposta porque atualmente se depara com a nog¢ao, apesar dos
tantos dispositivos elétricos, digitais, conectados em rede.

Hé cerca de um século, as mudangas dos meios técnicos proporcionaram mudangas na
cultura. Para tratar dessa questdo, a Comunicagdo, a Sociologia ¢ a Filosofia ajudam a
embasar a compreensao das transformagdes que a educacdo viu surgir. Dentre elas, a insercao
do jogo como ferramenta pedagogica, solucdo ja empregada pelos padres jesuitas ainda no
século X VI, conforme sua organizagao escolar, o longevo Ratio Studiorum (HISTEDBR).

Dessa forma, questiona-se se o uso de jogos seria um caminho para uma educagdo
mais eficaz. Ao langar-se a atividade de jogar, ocorre a inser¢do da realidade na narrativa
escolhida. Tal realidade, dotada de audiovisual, ampliard o grau de imersdo do usuario no
jogo, diferente do uso de jogos planejados para educagdo, enquanto abordagem de construcao
de saberes com jogos pedagogicos ou serious games.

A gamificagdo ¢ uma ferramenta, um recurso no processo de aprendizagem que se
soma aos demais, enquanto ferramentas para auxiliar bases que organizam o processo de
construgdo e de aquisicdo de conhecimento. A importancia das trocas e da circularidade de
saberes, pode com a intera¢do, melhor subsidiar aprendizagens outrora iniciadas. Os signos?'
presentes nas atividades sdo singularmente interpretados e a interpretagdo vem da historia de
cada um. O game deve estar atrelado a um conhecimento anterior que permita que se dé o
estalar da ideia que esté relacionada ao tema gerador freireano.

A questao da circularidade (GUINZBURG, 2006) faz referéncia a aquisi¢cao da leitura,
porém, sem orientagdes a respeito de como se trabalha o conhecimento adquirido. Com tal
conquista, no caso emblematico de Domenico Scandella, chamado Menocchio, uma espécie
de faz tudo para a época® era incomum. Para aquele homem, sua cultura de viver para

trabalhar foi ressignificada. A essa abordagem sobre circularidade cultural ¢ que se colocam

21 A saber que tais signos, objetos para interpretagdo, da forma como usados, se colocam aqui como signos
iconicos, porque relacionados ao que significam, como um quadro ou fotografia (BENSE, 1960, p. 49), o
que se relaciona a teoria de Ginzburg (1989) quando apresenta a habilidade de ler sinais, desde os dispostos
pela natureza quanto criados pelo homem.

22 Menocchio era pobre, executava servigos simples. Seu diferencial foi ter aprendido a ler. No século XVI era
pouco comum alguém de sua classe social ter se tornado leitor e, seu livro era a biblia. Aprendeu a
questionar valores sociais e clericais. Levava suas criticas a outras pessoas que, ora ndo o compreendiam,
ora temiam o que Menocchio expressava. Acusado de contestar a origem do universo, valores eclesiais de
sua época aceitos como organizadores da sociedade, interpretagdes como que o proprio poder celestial fosse
uma decorréncia césmica assim como os vermes surgem do interior de um queijo. Foi preso mais de uma
vez. Em sintese, ap6s muito tempo, prisdes e interrogatorios, foi condenado a fogueira em 1599.
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varias possibilidades verificadas hoje no interior e no fazer do Ensino Superior. Enquanto
Menocchio se fez leitor, o que aumentou sua visao de mundo e sociedade, para sua época,
incorria em problemas legais para ele proprio, principalmente por tentar fazer com que outras
pessoas compreendessem o conhecimento que adquirira.

Na realidade do estudante deste século, com objetos de culturas plurais de facil acesso,
além dos incontaveis objetos de midia e entretenimento que forjam a cultura desse individuo,
veja-se como caracteristica o costumeiro acesso a internet, a circularidade chega a um ponto
tal que, ora ¢ vista afirmativa, pelos varios meios para acesso a construcao de saberes, porém,
esta também na oferta exponencial o risco de perder-se.

Ao se servir de variadas propostas de aprendizagens sem orientagao, o estudante pode
vir a desenvolver certo apanagio cultural, todavia, sem resultados. Menocchio aprendeu a ler,
0 que agucou sua inteligéncia. Estava sozinho no campo das letras. Desenvolveu pensamento
critico que o levou a morte. A pertinéncia da circularidade mostra que o desenvolvimento sem
orientagdo pode ser prejudicial. Este ¢ o ponto no qual se apoia a figura insubstituivel do
Professor.

No processo da circularidade se inserem jogos, que podem dar informagdes,
apresentacoes, diferente de oferecer sistematizagdo para a criagao de conhecimento. O que ora
se delimita, ¢ a possibilidade de interacdo entre as pessoas pelo jogar, a partir de jogos
populares desenvolvidos para a apreensdo de saberes orientados a formagao discente.

Esse ¢ o ponto central a se considerar a transformagao sem que se alardeie reinventar a
Educagdo, pois sera pelos livros, pela conversa, pela escrita, pelas artes, pela ludicidade que
se pensa a construgdo do futuro profissional que se langa a formagado superior. A gamificagao,
ferramenta inserida no complexo fazer da educagdo formal, pode trazer recompensas, porém
ela é, apenas, parte do processo.

Tais consideragdes se aplicam as salas de aula atuais, independente da formacao
escolhida pelo estudante, que pode ser colocado como émulo, induzido a solucionar
problemas, oferecidos como jogos, a se prever niveis, recompensas € puni¢des, para que o
conhecimento seja produzido.

A ampla vivéncia com dispositivos digitais alargou as habilidades de percepcao do
homem. No tocante ao que Ginzburg (1989) aborda, no passado remoto, para sobreviver, a
raca humana aprendeu a ler sinais da natureza, desde a pegada de um animal, que se converte

em objeto de caga, até indicadores do clima, que prenunciavam a chuva ou a neve. Tal
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desenvolvimento, verificado o recorte para a educacdo superior, seus agentes e seus aparatos
técnicos, tornaram o olhar mais atento as imagens, as formas, mas sem a orientagao docente,
sem o tempo para estudo a respeito de imagens, sua histdria, sua significagdo, pode-se
incorrer em interpretagdes erroneas ou simples aquisi¢des de signos mudos. Nesse universo,

os games cumprem seu lugar de transmissor de mensagens e apelos de consumo.

3.4 Professores e gamificacio

A escola que se consagrou no Brasil ao longo dos ultimos 40 anos ofertou a educagao
pelo viés da pedagogia tradicional, centrada no professor com muitos alunos ouvintes. Tomou
para si o roteiro das atividades, logicamente dispostas ao longo das semanas e dos meses, a
fim de se chegar a um objetivo previsto, como a montagem de uma maquina e, ao fim do
periodo letivo, a méquina estaria, ou deveria, estar pronta.

A gamificagdo ¢ vista como uma forma de resgatar a educa¢do da chamada pedagogia
tradicional da verbalizagdao e do conteudismo. Alinhada com o que pensava Dewey (1952) e,
apoiada nele, a Escola Nova brasileira, enquanto movimento, pretendeu, hd quase cem anos,
avangar em questdes como democracia e trocas entre os envolvidos na aprendizagem. O
conhecimento que, adquirido por alguém, fosse compartilhado com os outros. Sdo plurais as
formas de compartir com o outro, sem, no entanto, abster-se de ferramentas pedagdgicas mais
experienciadas ou, que se lance mao apenas do que seja contemporaneo. Dewey, ainda no
século XIX, 1896, “criou a a University Elementary School, acoplada a Universidade de
Chicago, como um campo experimental da educacdo nova ou pedagogia nova ou, ainda, a
pedagogia da escola nova”, o que originou no Brasil, escolanovismo, que indica referencial a
essa experiencia e, com isso, nos anos 1920-30, j& era possivel refletir, debater e historiar a
respeito de tal iniciativa de renovo (GUIRALDELLI JUNIOR, 2009, p. 12).

Consideramos o aprender a aprender, por meio de linguagem e agdes ludicas e
interativas, além da maior aproximagdo com o tecnicismo, para que se difira da gamificagdo
por ela mesma, o jogo propriamente pensado para aprendizagem, demanda o desenvolvimento
de meios para resolu¢do de problemas que aparecem como metafora de questdes da vida, do
mercado, de necessidades que pessoas sentem. Resolver situagdes historicas, filosoficas,
humanistas em geral, apenas pelo viés da 16gica e da matematica roteirizadas, bases essenciais
de um jogo, pode-se por em questdo o capital humano que esse jogador constroi.

Jogos s3o narrativas elaboradas para se chegar a determinado fim. Sdo desenvolvidos
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por profissionais técnicos, por vezes, alheios ao ambiente educacional.

Construir condigdes de agéncia dos sujeitos envolvidos nos jogos, de modo que a
dimensdo séria possa se constituir na relagdo entre os jogadores com ¢ através dos
jogos e ndo pela organizagdo narrativa estruturada desde o ponto de vista dos
designers ¢ um dos desafios para a incorporacdo dos videogames na formagdo
humana. A incorporagdo de novas tecnologias na educacdo ¢ na formagdo humana
ndo ¢ um fato meramente técnico, mas, tal como as demais a¢des humanas, um fato
politico que envolve discussdes que extrapolam a dicotomia seriedade versus
entretenimento (LAGES E SILVA et al., 2018, p. 17).

A pedagogia pela gamificagdo traz de volta propostas do escolanovismo centradas em
técnicas, dai uma concepcdo escolanovista-tecnicista e que, sem o devido cuidado,
concernentes as condicdes historicas deste sé€culo, pode acabar por rechagar a figura do
professor, ao passo que este ¢ orientador dos processos para que os estudantes desenvolvam

seus caminhos. Defendemos que

[...] a atuagdo do professor adquire uma relevancia singular. E ele que esta na "linha
de frente" com o aluno. Dele sdo cobrados os conhecimentos especificos e o traquejo
didatico, indispensaveis para a socializagdo e construgdo de conhecimento e,
consequentemente, formacao intelectual do aluno. E, ainda, coeréncia, liderancga, e
seguranga para por limites, ordenando a convivéncia e o processo de ensino-
aprendizagem, na sala de aula (PIMENTA; PRATA-LINHARES, 2013, p. 804)

Coeréncia e lideranga estao relacionadas a aproximacao dos temas a serem tratados, de
acordo com a necessidade dos estudantes, algo a ser primeiramente apreciado mas, ao longo
do processo, se estende para instancias problematizadoras, de ordem humanistica. Quando
melhor se conhece o outro, mais facil ¢ acessar sua realidade, e o aprendizado ¢ facilitado
para todos.

E o caso que mostrou Freire (1971) a respeito do agronomo incumbido de levar
ciéncia académica a um grupo de sertanejos. O objetivo era que alguém da academia levasse
saber formal para pessoas em condicdo de analfabetismo, mas com vasto conhecimento sobre
o0 meio em que viviam, ha geragdes. Segundo o autor, aquele dotado do saber cientifico, da
formacao académica, confrontado com o outro, rico em saber empirico € conhecimento da
natureza, condicoes peculiares do lugar dominadas pelos sertanejos, alvo daquela extensao,
resultou no ganho coletivo. O agrénomo que aprendeu com autdctones e, esses, ampliaram

seus conhecimentos com o trabalho do pesquisador. A condi¢do das trocas docente-discentes

e vice-versa € ponto de destaque na educagao.

Nessa perspectiva, uma consciéncia indagadora deve ser estimulada para que, por
meio de uma curiosidade criativa do discente, surja a autonomia, entremeando a
docéncia e a discéncia de maneira em que uma ndo seja objeto da outra e, sim parte
de uma mesma identidade (FRAGELLI, 2017, 222)

No fazer da Educagdo Superior, existe a metafora da extensdo ou comunicagdo de
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forma clara. Os docentes, na maioria das situagdes, sdo de muito mais idade que os estudantes
e, portanto, de diferentes leituras de mundo e usos de dispositivos de comunicagdo e
educacdo. Para alguém, a linguagem mais assimildvel ¢ aquela oriunda das redes digitais, ao
passo que, apenas a midia mudou, se papel ou tela de toque, o que importa ¢ ler, indagar,
resolver e criar.

Para Caniello (2014, p. 108), que desenvolveu dissertagdo de mestrado a respeito de
jogos de videogame que podem ser usados como ferramentas de aprendizagem, quando o
professor se torna um jogador junto da turma, a experiéncia pode ser mais proveitosa. A
respeito da cultura digital do atual publico discente, diz a Professora, a interacdo de jogos
digitais pode gerar maior aproveitamento quando da interacdo-conducdo dos estudantes por
parte do docente. Ao citar o ato de jogar, no caso descrito, no universo da historia da arte, ¢

que se faz necessaria a

intermediagdo do professor para garantir o alcance dos principais objetivos
pedagogicos que sdo a aproximagdo do universo artistico do cotidiano do aluno e
estimulo a lenta fruicdo das obras, que favorece o exercicio de um olhar mais
contemplativo e interpretativo do educando® (CANIELLO, idem, p. 109).

Estabelecer a ponte entre as duas tecnologias, multimidia e letra escrita no processo de
aprendizagem, e também abarcar o ferramental que faz parte da vida pessoal de professores e
dos estudantes, com acesso continuado a textos midiaticos oriundos de varias frentes ¢ um
processo se mostra necessario para que as linguagens se tornem correntes e assim, a
compreensdo de ambas as partes. Isso também passa por um processo de educacdo e
letramento, pois docentes e discentes estdo inseridos no campo dos apelos das midias e ambos
sao leitores dessas pegas multimidia.

A alfabetizacdo midiatica ¢ usada na constru¢do de sociedade de conhecimento na qual
liberdade de expressdo e acesso a informagao sdo caracteristicas, logo, os docentes integrados
a essa realidade e preparados para ela podem melhor promover aprendizagens dos estudantes
(PIMENTA; PRATA-LINHARES, 2013, p. 805). O conhecimento dos produtos de midia
pode colaborar na didatica. Para Laneve (1993, apud PIMENTA, 2013, p. 147):

a construgdo do saber didatico da-se n3o s6 pela pesquisa, mas também pela
experiéncia dos professores, ou seja, daquilo que fazem e do que podem vir a fazer
na escola. A pratica dos professores € rica em possibilidades para a constitui¢do da
teoria. Contém saberes que advém da acgdo direta, da intui¢do, do bom senso, da
capacidade pessoal de julgamento, do poder de decisao.

23 O caso abordado trata de um jogo de videogame chamado A mansdo de Quelicera que leva o jogador a
resolver situagdes no interior da mansdo. Ao longo do jogo sdo apresentadas, ao usuario, famosas obras de
arte referente ao estudo de Historia da arte.
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H4 varias dificuldades no trabalho em sala de aula na educacao superior. Professores
descrevem situagdes em que os estudantes de graduagao estao mais interessados em manusear
ferramentas, no caso, cameras fotograficas e de video, notebooks, tablets e celulares do que
em participar da aula que apresenta os conceitos para o préximo trabalho e apontamentos do
que se pode viver no cotidiano profissional. Fica claro o desinteresse pela aula tradicional e
pelo professor que explica, na frente da sala, os conceitos e as consideracdes de autores
referenciais para cada curso de graduacgdo.

“Em um contexto sociocultural onde a conectividade; a ubiquidade; o acesso, a
producdo e o compartilhamento de informagdes e a velocidade das mudangas sdo parte do
cotidiano, o professor necessita estar aberto e articulado a buscar novos conhecimentos”
(MARTINS; GIRAFFA, 2018, p. 24), que podem levar a novas experiéncias pedagogicas
quando forem inseridos objetos de midia que compdem o cotidiano daquelas pessoas.

Iniciar abordagens que visam chegar ao debate, iniciado no conceitual tedrico € sem
tocar o texto original, que tem inicio no repertorio discente, deve respeitar aquilo que faca
parte da cultura dos estudantes, especialmente na atualidade, na qual a vivéncia com propostas
midiaticas ¢ comum. O conceito, relativo a compreensdo de algo, e a episteme, que reflete
sobre conceitos e conhecimento, podem ser melhor introduzidos por meio de um recurso
midiatico. O estudante pode desconhecer determinados autores sempre citados na vida
académica, mas conhece os exemplos que os filmes trazem, a TV e, recentemente, os games.

O uso de jogos como mote para atengao, comeca desde sua intengdo ladica que visa
chegar a proposta dos exercicios formais convertidos em atividades gamificadas o que

mostrou rapidamente resultado, principalmente no quesito participacao da turma. A dinamica

sugere diversao, mas

a simples utilizacdo de jogos e atividades ludicas sem nenhum conhecimento
teorico/epistemoldgico, em nada contribui para os processos de ensino e
aprendizagem, ¢ mesmo que os jogos estejam em evidéncia, ¢ indispensavel que os
pesquisadores tenham um compromisso pedagoégico, e ndo utilizem essa
metodologia de ensino apenas para romper com a rotina de aulas expositivas e
dialogadas (REZENDE; SOARES, idem, p. 770)

A respeito da necessaria continuidade de estudos, releituras e atualizagdes das praticas
docentes, no ensino, e ressalta-se, a nova geragdao de docentes que nesta década tornam-se
professores e professoras que provaram em suas histérias de vida, a logica e a mecanica dos
games, ferramenta longeva no que toca a educacdo. Pensar estratégias gamificadas que
possam ou introduzir assuntos, ou, fixar conhecimentos sdo considera¢des relacionadas ao

nosso tempo historico, e dai a dizer que
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os jogos sempre fizeram parte do cotidiano escolar ¢ foram (¢ sdo amplamente)
utilizados como estratégia para estudos em diferentes niveis. No entanto, a questdo
ndo se reduz apenas a mudar formato (analdgico para digital); ampliam-se as
possibilidades interativas, colaboragdo, a expressdo interdisciplinar e cria-se um
espago para se trabalhar conceitos, conteidos e construir conhecimento, tirando
partido dos habitos de lazer dos nossos estudantes, cada vez mais “jogadores”
(MARTINS; GIRAFFA, 2018, p. 24).

Cumpre observar que a Educag¢do Superior recebera, de forma irreversivel, cada vez
mais pessoas nascidas no contexto da cultura digital e tudo o que isso abarca em si, em
destaque, o emocional e a ludicidade, pontos determinantes para a docéncia dai corroborar a

assertiva de De Souza Massa (2017, p. 128) quando diz que

vivenciar a educacdo ludica é estar presente e inteiro como docente e viabilizar o
mesmo para os seus alunos. E praticar uma educagdo que integra, ao invés de
separar mente de corpo ou sentimento de razdo, considerando as diversas
possibilidades. Dessa forma, as manifestacdes ou praticas ludicas sdo além de um
recurso formativo uma possibilidade de autodesenvolvimento.

A insisténcia a respeito da chegada dos nativos digitais ao ensino superior, € também a
docéncia, ¢ que essa geragao traz consigo maior proximidade com experiéncias vividas na
ludicidade. Essa experiéncia faz parte de sua existéncia, caracteristica diferente dos
profissionais que precisaram entender o lidico como possibilidade pedagdgica que faga
ligacdo a apreensao ao sensivel, para alterar padroes e ressignificar todo o processo, tanto para
quem ensina, orienta e, organiza, quanto para quem buscar formar-se.

O senso estético vai além da associacdo com a beleza ou o0 que possa ser socialmente
aceito como belo. Conceitualmente, desde a Antiguidade, esta relacionado com o sentir, exige
desenvolver caminhos e estratégias menos racionais, menos rigidas para se experimentar mais

(LOPONTE, 2017, p. 448).

3.5 O outro e a educacio

A Educagdo viveu as mudangas, faz parte delas, e, nessa toada, os jogos entraram na
sala de aula definitivamente. Desde o uso do tabuleiro de xadrez ou do domin6 para outras
propostas mais recentes em ambientes digitais, trabalhar um tema do curriculo em formato
interativo e ludico com o uso de algum jogo foi percebido como recurso eficaz para alcangar
objetivos tanto na educagao formal como em outros setores.

O uso dos jogos na educacao € visto aqui como recurso ou ferramenta, ao contrario de
ser considerado como o novo paradigma de ensino. Defende-se a convivéncia entre as
pessoas, agentes do processo, sem abrir mao da vivéncia com o texto escrito e sua leitura,

posterior reflexdo sobre o que foi lido e compreendido, processos humanizadores essenciais
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para a producao do conhecimento.

O ser humano ¢ dialdgico, sempre viveu em grupos. Aprendeu ao longo da historia
pela curiosidade em querer saber, mesmo na necessidade; foi curioso em desenvolver a
solugdo para seus problemas e também do grupo. Essa consideragdo vai ao encontro da
necessaria compreensdao do universo social a qual pertence o estudante. Esse caminho sera
facilitado pelo dialogo, pela abertura em ouvir o outro. Ai comeca a transformacao, na criagao
de possibilidades acessiveis e compreensiveis, 0 que coloca por terra a estrutura hierarquica
de uma figura pretensamente dona do conhecimento face ao grupo visto como carente deste.

As possibilidades, criadas em conjunto docente-discente, mostram-se como abertura
do caminho que o estudante fard, de acordo com sua curiosidade, sua necessidade. Com isso,
ganha lugar no processo a inquietude, a criticidade, e o poder de andlise para que se chegue a
formagdo desse estudante, porque introjetou propostas e processos, refletiu, problematizou,
criou e ofereceu respostas. Tornou-se autonomo. Essa condi¢do, entdo, de autonomia, fez-se,
no grupo, inicialmente na sala de aula durante trocas de saberes heterogéneos e conflitantes,

mas que resultam no crescimento que comega em

assumir-se como ser social e histoérico, como ser pensante, comunicante,
transformador, criador, realizador de sonhos, capaz de ter raiva porque capaz de
amar. Assumir-se como sujeito porque capaz de reconhecer-se como objeto. A
assungdo de nés mesmos néo significa a exclusdo dos outros. E a “outredade" do “nio
eu”, ou do tu, que me faz assumir a radicalidade de meu eu (FREIRE, 2002, p. 22).

Por isso, em anuéncia com Freire (2002), afirma-se que ensinar depende dos agentes
ativos, docente e discentes, nem um nem outro deve protagonizar o processo porque estdo em
associacdo. Nesta afirmagdo ¢ que se coloca a importancia da alteridade, do respeito ao outro.
Se ha apenas transmissao do conhecimento de um para outro, fracassou a dialogia e a troca. O
que se deseja daquele que aprende ¢ que a aprendizagem ocorra de forma tal que o aprendido
possa ser levado a outros. O outro, aquele com o qual eu interajo, que ¢ meu interlocutor,
leitor ou usuario de algo que desenvolvi, ¢ quem de interesse. O outro é a primeira presenga
que marca o principio do existir humano, que ¢ existir em sociedade. Enquanto penso
respostas, saidas, solugdes, o outro ¢ imanéncia, mas quando o conheco enquanto ser, passa a
ser presenca e ao se projetar o horizonte, ha milhdes de outros.

Etimologicamente, o termo outro vem do latim alteritas, dai € se mostra a relagdo com
alteridade, que significa constituir-se no outro; “negagao estrita da identidade e afirmagao da
diferenca” (JAPIASSU; MARCONDES, 2006, p. 7) o que levara a compreensio de que “o

outro passa a ser decisivo para o conhecimento de si, pois s6 podemos ver pelo outro” e ao se
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ver no outro o que se vé ¢ também parte de si proprio que retorna ao lugar original do

individuo (HERMANN, 2014, p. 31).

3.6 Uma nova pratica tradicional

A sociedade avanga no uso de recursos digitais € em busca de resultados mais
pautados na técnica e na pratica € menos na presenga humana. Sendo assim, cabe questionar
os efeitos de um processo formativo meramente instrucional tecnicista na educagdo.
Completamente oposta ao tecnicismo, a educagdo que os jesuitas promoveram, apoiado no
Ratio Studiorum (HISTEDBR), tinha um forte apelo humanizador.

A Pedagogia Inaciana®* “

oferece um paradigma pedagogico, composto de cinco
dimensdes — contexto, experiéncia, reflexdo, a¢do e avaliagdo — que visa impregnar o
curriculo de valores” (KLEIN, 1999, p. 124). Esses principios norteiam a educagdo pelo
caminho da humanizacao, ciente que o estudante e o professor sdo partes de um todo, cientes
das transformacdes culturais e tecnoldgicas das quais se pode fazer uso para aprimoramento
do processo de ensino-aprendizagem, porém, sem que se reduza a presenca humana no
processo. A esse respeito a educagdo nas escolas jesuitas se mostra interessada na formagao

humanista para atender necessidades de pessoas, pois o propdsito estava definido, a saber, se

dispunha a formar pessoas dotadas de intelec¢ao e sentimentos, de abrir mao de

[...] produzir esses pequenos monstros académicos, desumanizados e introvertidos;
nem mesmo o devoto crente alérgico ao mundo em que vive e incapaz de vibracdo.
O nosso ideal aproxima-se mais do insuperado homem grego, na sua versdo crista,
equilibrado, sereno e constante, aberto a tudo aquilo que ¢ humano. A tecnologia
ameaca desumanizar o homem: ¢ missdo de nossos centros educativos salvaguardar
o humanismo, sem renunciar através dele os servicos da tecnologia. (ARRUPE,
1981 apud KLEIN, idem, p. 125)

A pessoa e sua formagdo € o interesse desta tese para que se possa saber entender o
problema do outro e da sociedade diferente da preparagdo de um especialista técnico instruido
mais para acumular informacgao e conteido em detrimento dos impactos que o produto ou o
servico possa gerar em maior escala na sociedade. Nesse contexto, a educacao personalizada
entra em pratica para amparar o educando a partir de seu proprio ritmo. Antecedentes dessa
visdo se verificam no apogeu do humanismo, derivada da cura personalis, ensinamento de

Inécio de Loyola, que considerava a individualidade de cada pessoa, seu contexto, seu ritmo

24 A pedagogia inaciana ndo deve ser confundida com o Ratio Studiorum. Segundo Luiz Fernando Klein o
Ratio ¢ uma composic¢do “de 30 conjuntos de regras, num total de 600. Ndo é um tratado de pedagogia, mas
um minucioso manual de fungdes para os dirigentes ¢ professores dos colégios jesuitas e um manual de
organizag¢do e administracdo escolar com prescrigdes sobre curriculo, carga horaria, programacao, textos,
metodologia de ensino e aprendizagem, avaliacdo, premiacao e promog¢do (KLEIN, 1999, p. 122)
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de aprendizagem e desenvolvimento; além de ser o fundador da Companhia de Jesus, que

organizou o trabalho dos jesuitas. E dessa forma que cumpre buscar

uma formagdo integral da pessoa, com a atengdo as suas diversas dimensdes e
faculdades. O estimulo a imaginag¢do, & memoria, a criatividade ¢ a afetividade em
todo o processo educativo pretende evitar que este atenda apenas a dimensdo
cognitiva [...] Isto requer um curriculo cuidadosamente estruturado, com suficiente
equilibrio e articulag@o entre disciplinas humanisticas e tecnologicas (KLEIN, 1999,
p. 126).

A educagdo ¢ técnica quando mostra ao estudante como funciona a 4area de
conhecimento em que se trabalhard, o fazer pratico daquela fungdo, literalmente a técnica da
profissdo. A educagdo ¢ ética quando se coloca na realidade em que se vive, diante das
reflexdes que a sociedade promove e, para tanto, busca bases historica e filosofica. A
educagdo ¢ humana quando olha para o homem em suas singularidades, seus desejos mais
intimos, suas emog¢des e sensacdes, fazer com que o humano, ao participar do mundo,
transforme-o (AMORIN; CASTANHO, 2007).

O Ratio Studiorum fora a vanguarda da organizacao escolar na época em que a leitura
que o homem fazia do mundo passava por mudangas. Ler e compreender para humanizar e
sensibilizar faz parte desse processo.

Na trilha da transformacao, saber ler o que estd disposto diante dos olhos ¢ saber
compreender os sinais € simbolos que orientam a vida e a aprendizagem das pessoas. No que
tange o passado, a época em que a ciéncia se transformava no século XVII, Galileu Galilei foi
o cientista que conseguiu ver o meio, 0 mundo, o universo como um livro aberto, no qual a
filosofia permanece em escrita constante e que, para entendé-la, € necessario que se conhega a
lingua, inclusive os simbolos geométricos. A riqueza da compreensao da lingua estd em
entender o texto como “uma entidade profunda invisivel, a ser reconstruida para além dos
dados sensiveis” (GINZBURG, 1989, p. 158). Assim, se tem por horizonte o
desenvolvimento do ser humano, situado além de sua realidade, preparada para atender as
mudancas continuas nos varios campos, da politica a economia, além da inser¢ao continua de
novas ferramentas que automatizam fungdes e com isso reformatam a cultura.

A pessoa aparece como ponto chave desse processo educativo e a competi¢do com o
outro deixa de ser o objetivo primeiro porque se privilegia a singularidade de cada um.

De acordo com o paradigma pedagdgico inaciano, a historia de cada estudante deve
ser respeitada: seu repertorio e suas concepcdes frente ao problema a ser estudado. O processo

de construc¢ao do saber estd ligado a afetividade, pois o objeto de estudo ja perpassou a vida

daquele estudante, ainda que em situacao informal. Logo, dentro da educacdo formal a
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bagagem cultural pode ser trabalhada a fim de que o saber informal possa ser transformado
em conhecimento, o que se integra as cinco dimensdes fundamentais, principalmente, a
segunda das cinco, a experiéncia.

O respeito ao contexto e a histéria do estudante e sua experiéncia frente aos temas que
serdo trabalhados preparam o caminho para a reflexdo, pela qual se busca o significado
daquela aprendizagem, a pertinéncia do que foi trabalhado e a possibilidade no que pode ser
desenvolvido, caminho aberto para a agdo. Agir significa praticar a partir do que foi
aprendido. Fecha-se o paradigma inaciano com a avaliacdo, quando o professor faz as
ponderacdes do que foi desenvolvido pelo estudante. Com a avaliagdo,abre-se a possibilidade
de maior aperfeicoamento, de esclarecimento a respeito daquilo que ficou incompleto no
processo de aprendizagem, o que se difere da simples leitura de erros e acertos (KLEIN, 1999,

p. 128).

3.6.1 Os primordios da ludicidade na educacao

A competicdo depende de um objetivo, depende do outro. Nesse contexto ¢ que a
emulacdo ¢ socializagdo, a mudanga entre vencer o outro para, vencer com o outro, da
“motivagdo subjetiva e antagonista [...] a realizagdo de valores objetivos”, e vencer, “ndo ¢
realmente o sucesso da luta em si, mas, precisamente, da realizagdo de valores exteriores a
ela” (SIMMEL, 1983, p. 136).

As estratégias de jogos usadas pela educacdo jesuitica estavam calcadas na emulagao,
conceito aristotélico integrado a pedagogia da Cia. De Jesus. A estratégia era recriar a
hierarquia politica da Roma Antiga, Senado ou Exército, ou ainda, Exército grego antigo, para
estimular os émulos, aqueles que crescem juntos em conhecimento dentro de um jogo. Para
subir na hierarquia daquela recriagdo, havia uma competi¢do que desafiava o outro a adquirir
conhecimento. Para tal aquisicdo, era necessario que, cada émulo (ou jogador) se entregasse
aos estudos, a leitura, a pesquisa.

Essa espécie de jogo na comunidade foi estabelecida, discutida e explicada no Ratio
Studiorum em seu primeiro conjunto de regras dirigidas ao Provincial, no que ali ¢ abordado
sob a proposta de Desafio, desde a regra 31 e que apresentam recomendagdes até a regra 35.
Cuidam da importancia dessa interacao por meio de que um desafie o outro ou os outros, ai
estd a esséncia da emulagdo. Dird o texto do Ratio a respeito da emulag@o nas regras 31-35 do

Provincial:

31. Desafio. - O desafio que podera organizar-se ou por perguntas do professor e
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corregdo dos émulos, ou por perguntas dos émulos entre si deve ser tido em grande
conta e posto em pratica sempre que o permitir o tempo a fim de alimentar uma digna
emulagdo, que ¢ de grande estimulo para os estudos. Podera bater-se um contra um,
ou grupo contra grupo, sobretudo dos oficiais, ou um podera provocar a varios; em
geral um particular provocara outro particular, um oficial outro oficial; um particular
podera as vezes desafiar um oficial e se o vencer conquistara a sua graduagdo, ou
outro prémio ou simbolo de vitéria conforme o exigir a dignidade da classe ¢ o
costume da regido. [...] 34. Desafio com classe imediata. - Algumas vezes no ano,
em dia escolhido pelo Prefeito dos estudos inferiores, haja por uma hora desafio com
a classe imediata, sobre os pontos comuns e ambas sob a dire¢do de ambos os
professores. Dois, trés ou mais dentre de uma e outra classe sustentardo o debate ou
preparados de antem@o por perguntas e respostas sobre um assunto preestabelecido,
ou por perguntas feitas livremente ou também com respostas feitas as dificuldades
feitas pelo adversario, sobretudo na Retdrica. 35. Oficiais. - Cada més, ou de dois em
dois meses, deverdo ser escolhidos os oficiais e também, se parecer conveniente,
premiados, salvo se na Retorica, se julgasse, em algum lugar, menos necessario. Para
esta escolha haja uma prova escrita em prosa, em poesia ou em grego, durante todo o
tempo da aula, a menos que nas classes inferiores ndo fosse preferivel deixar meia
hora para o desafio. O que apresentar a melhor composicdo receberd, a mais alta
dignidade, os que lhe seguirem receberfo os outros postos de honra aos quais, para
maior aparéncia de erudi¢do, se atribua titulos tirados da republica ou do exército
grego, ou romano. Para alimentar a emulag@o, por via de regra podera a aula dividir-
se em dois campos, cada um com os seus oficiais, uns opostos aos outros, tendo cada
aluno o seu émulo. Os primeiros oficiais de ambos os campos ocupardo o lugar de
honra (HISTEDBR, Ratio Studiorum, p. 21).

Além da citacao sobre os desafios nas regras 31, 34 e 35 ao Provincial, a 35 trata de
critérios de avaliagdo e progressdo. Preferiu-se a citagdo, ainda que longa, para apresentacao
do texto com as regras que perpassam a emulagdo, o desafio e, nessas, a compreensdo da
aprendizagem mutua. Dialogia, debate, socializa¢do, argumentagdo, assimilacdo e, ao fim,
aprendizagem estao inseridas na logica desses procedimentos.

A respeito das demais regras ao longo do texto do Ratio Studiorum, a proposta de
desafio € recorrente. Nas regras para o Professor de Retorica, para a organizagao do desafio, ¢
dito na regra 12 que “podera versar sobre a correcdo das faltas que um dos émulos descobrir
entre a arte militar de gregos e romanos, arqueologia dos jardins e da indumentaria, salas de
refei¢do, triunfo, sibilas e outras questdes afins, sempre, porém, com discri¢do” (HISTEDBR,
Ratio Studiorum, p. 24). Como fica percebido, ao longo do curso de Retorica, para maior
engajamento e participagdo, a aula se baseava em uma narrativa referente a Antiguidade
classica. Esse artificio tem validade quando se convida a pertencer a uma histéria, o que gera
outra situagdo para além da mera condi¢cdo de abarcar mais conhecimento pelo proprio
conhecimento, dai, caber ao estudante desenvolver-se, amadurecer enquanto pessoa, pois se
proporcionam condigdes para a percep¢dao de que o que fora aprendido na escola podera se
relacionar com os fazeres da vida.

Serdo vistas também recomendagdes sobre desafios para as aulas dos Professores de
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Humanidades (regra 7), Classe Superior de Gramatica (regra 10), Classe Média de Gramatica
(regra 10) e Inferior de Gramatica (regra 9) que promovam essas competicdes das quais 0s
desafios podem ‘“‘versar sobre erros que um émulo descobriu no trabalho do outro, sobre
perguntas relativas aos pontos em que se exercitaram na primeira hora [...]” e, com isso, ao se
estabelecer a sessao de perguntas dentro do grupo, ao término, todo o grupo fica favorecido
para a aprendizagem pela correcdo daqueles erros encontrados. Fica estabelecida uma aula
interativa, participativa, dialogada entre o grupo.

Compreende-se que Desafio ¢ Emulacdo sdo solugdes encontradas para mais
facilmente inserir o estudante na aprendizagem. No texto, ¢ mostrado como referenciais
antigos de sociedades organizadas foram usados para convidar os grupos a participar e
engajar-se nas aulas sobre Retorica, Gramatica e demais formagdes primeiramente ligadas a
ciéncia, mas que, na vida cotidiana da sociedade, ficam sem sentido. Uma vez adotada a
competi¢do, se tem por objetivo a aprendizagem para o grupo sem que surja figura de
destaque, ou seja, sem que surjam o narcisismo ou o individualismo, nocivos a nog¢ao de
coletividade.

Os desafios poderiam ser perguntas do professor ou de outros émulos, em grupos ou
individualmente. Na competi¢ao que representa elementos da Antiguidade, quem proferisse as
melhores respostas teria maior grau, se senado ou exército, e também, seu grupo. A interagao
ocorre com desafios, o verbete jogo ficou de fora nessas linhas.

A ideia de jogo como entretenimento se relaciona com caminho desviante dos estudos
e da formacdo da pessoa. Tal cuidado a respeito da formacdao dos estudantes, esmerava,
também, com a presenga, € mais uma vez, com o perigo que jogos poderiam se tornar, devia-
se exigir “dos alunos a maxima freqiiéncia e, por isto, ndo os deixe ir a jogos ou espetaculos
publicos”, pela 41* regra e regra 6 nas Regras para alunos externos da Companhia (Ratio
Studiorum, HISTEDBR, p.22). Dai chamar de desafios, nos quais, sequenciados, um apds
outro, se compode o clima de competicao.

Pertencer a uma historia é envolvente, difere de acumular informacao, dai, caber ao
estudante desenvolver-se, amadurecer enquanto pessoa, no contexto do jogo, na imersao a
narrativa, nas quais se proporcionam condi¢des para a percepgao de que o que fora aprendido
faz relagdo com os fazeres da vida. Uma vez adotada a competi¢do, se tem por objetivo a
aprendizagem para o grupo sem que surja figura de destaque, ou seja, sem o narcisismo ou

individualismo nocivos a nocao de coletividade.
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3.6.2 A sala de aula comunitaria de Pierre Faure: uma perspectiva de educacio ativa

As pesquisas do padre jesuita Klein relacionam o humanismo da educacdo inaciana
com as propostas didaticas do também padre jesuita francés Pierre Faure®. Para Faure, o
método ¢ limitado e datado ao passo que a educag¢do deve acompanhar os desdobramentos da
sociedade, portanto, alijada do estamental. O conceito da sala de aula comunitéria baseia-se
em educacdo ativa sem que se confunda com metodologia ativa, porque, para Faure, era
considerado invidvel pensar em método fechado, afinal a educagao ¢ dindmica, assim como as
pessoas que integram todo o fazer. Para além de delimitar um método, ele acreditava em
principios.

“Faure apoia-se em seis principios para apresentar um novo enfoque pedagdgico:
personalizacdo, autonomia, atividade, criatividade, sociabilidade e transcendéncia” para,
assim, se formar a pessoa, construida ao longo da vida (KLEIN, 1999, p. 132). Em sua
perspectiva, tal como ensinara Loyola, a pessoa ¢ unica e singular e a aprendizagem,
humanizadora, deve ser respeitada, na contramao do sistema emissor de conhecimento no
qual se pensa o aluno, mediano, captador dos ensinamentos de um professor emissor, pois ai o
agente criador do proprio conhecimento fica de fora.

Na proposta de Faure,” “fomentam-se a motivagdo, a participa¢do, a autonomia, a
liberdade, a atividade, a sociabilidade, a organizacao” (KLEIN, 1999, p. 138), o que corrobora

a apresentacdo do Instituto Pierre Faure? a respeito da pedagogia que trabalhava

as aulas praticas com as criangas para poder seguir sua evolugdo e perceber (no
plano pedagodgico) dos instrumentos de trabalho necessarios para que o aluno possa
assumir PESSOALMENTE o trabalho e trocar o fruto do mesmo com seus
companheiros (Instituto Pierre Faure, biografia).

25 Nascido na Franga em 11 de maio de 1904, foi bacharel em Ciéncias Latinas e Matematica além de
Licenciado em Quimica. Em 1921 ingressou na Companhia de Jesus. Fez servigo militar na Siria em 1926.
Foi professor universitario no Libano. Em 1935 foi ordenado sacerdote. A partir de 1936 esteve envolvido
com Educacdo, como editor de trés revistas, também criou, em Paris, uma Secretaria que se converteu no
Centro de Estudos Pedagogicos, iniciativas ainda em operagdo. A partir de 1949 tornou-se Professor de
Psicopedagogia e Metodologia na Universidade Catdlica de Paris além de outras nomeagdes recebidas
posteriormente. Instituto Pierre Faure, biografia. Disponivel em: https://pierrefaure.edu.mx/biografia-de-p
ierre-faure/ Acesso em 28 mar. 2020.

26 Segundo o proprio Faure sua proposta de trabalho sera vista diferente de uma metodologia. Ele postulava
que “no que dia em vocé escrever um livro sobre uma metodologia, dando receita de material etc., vocé
mata... Nao se pode [chama-se método] (grifo do autor) porque esta sempre em evolugdo” (FAURE apud
KLEIN, 1999, p. 140).

27 Do original em espanhol: las clases prdcticas con los nifios para poder seguir su evolucién y caer en la
cuenta (en el plan pedagogico) de los instrumentos de trabajo necesarios para que el alumno pueda asumir
PERSONALMENTE el trabajo e intercambiar el fruto del mismo con sus comparieros. (Instituto Pierre
Faure, biografia), traducdo propria.


https://pierrefaure.edu.mx/biografia-de-pierre-faure/
https://pierrefaure.edu.mx/biografia-de-pierre-faure/
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Nesse contexto, cabe ao estudante lancar mao da propria acdo de aprender para fazer.
E necessario que se saliente a figura do professor diretamente ligado a esse processo como
direcionador, orientador do que deve ser trabalhado pois, docente e discentes sdo figuras
indissociaveis.

Uma vez que se pense educagdo personalizada e comunitéria, o lugar do professor
frente ao grupo ¢ imprescindivel, porque ¢ o motivador, e oferece caminhos para o despertar
das ideias e das interacdes (KLEIN, 1999). Ao acompanhar os trabalhos, percebe-se a
motivacdo e o engajamento, duvidas sdo apresentadas, ocorre a transformacdo de ambos,
estudante em progresso, docente aberto ao aprender. E nesse contexto, de aprendizagem
personalizada e comunitaria, que trabalha o paradigma pedagogico inaciano, com propositos e

estratégias,

flexiveis para adaptar-se a situacdo, a capacidade e ao ritmo de aprendizagem dos
alunos e também aos avancos pedagogicos hodiernos. O caminho pedagogico ¢é
enunciado, mas sua realizagdo depende da criatividade dos professores que em sala
de aula souberem buscar com seus alunos solu¢des adequadas (KLEIN, idem, p. 148)

Essa perspectiva evidencia a necessidade de pensar a educacdo, o ensino e a
aprendizagem pari passu com a historia e a mudanca da sociedade, sempre em transformagao
quando ¢ livre. No que se conecta ao pensamento de Faure, para quem se manteria a
questionar, inquietar-se com a escola presente, sua missdo, no intuito da progressiva
transformacgdo dessa escola, ¢ que responda ao desafio de seu tempo e que seja aberta as

pessoas, para que se solape qualquer manifestagdo de extremismo (Instituto Faure, biografia).

3.6.3 Uma conjugacao inaciana e faureana atenta a dimensao estética

O Ratio Studiorum consiste em um conjunto de regras educacionais em vez de
modelos para a construgdo de saberes, o que estd associado a didatica. A diferenga ¢ apontada
por Klein, que elucida a necessidade da compreensdo entre os dois conceitos®. Faure
trabalhou na criacao de uma didatica.

A premissa educacional jesuita, pautada nas “cinco dimensdes do paradigma
pedagbgico inaciano (contexto, experiéncia, reflexdo, acao e avaliacdo)” pode ser relacionada

e trabalhada com “os sete momentos didaticos de Faure (trabalho independente, trabalho

28 Nas palavras de Klein (1999): “Consideramos Pedagogia como uma 4rea do conhecimento humano que
analisa, mediada por outras ciéncias, a natureza e as finalidades do processo educativo de um grupo social,
proporcionando-lhes diregdo e condigdes de método e organizagdo, de acordo a uma determinada visdo do
ser humano e da sociedade. Por Didatica entendemos uma area de estudo da Pedagogia que analisa os
fundamentos, as condigdes € o modo de realizagdo da instrucdo e do ensino e aprendizagem, a fim de
possibilitar a consecucdo 6tima dos objetivos que se pretendem.”
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grupal, partilha, avaliagdo, sintese pessoal, exposicao oral e escrita e tomada de consciéncia)”.
Fica completa a relagdo da aprendizagem e da didatica pensada por Faure. O processo
evolutivo de sua pedagogia, que tem uma amostragem nos seis principios para o novo enfoque
pedagobgico, € seguido por sete critérios pelos quais organizava sua pedagogia e, finalmente,
aos sete ultimos, que culmina com escrita e tomada da consciéncia.

E preciso considerar que “¢ tarefa do aluno perguntar em cada momento didatico pelo
significado, pelas relacdes e ressondncias do assunto que trabalhou” (KLEIN, 1999, p. 145).
Isto, no trabalho compartilhado, desenvolvido com o outro, se torna um processo construido a
partir de mais de uma vivéncia, mais de uma experiéncia e, portanto, promovera reflexdes
plurais. Assim, acredita-se poder realizar a constru¢do do saber e esse processo ¢ o ponto
chave.

Nota-se 0 qudo caro ¢ o processo formativo na pedagogia humanizadora, dialdgica,
colaborativa, fundamentada nos principios do Ratio, no que toca a competigdo como uma
estratégia na qual a emulacdo integra os entes desse jogo. O pensamento de Charlot (2014)
estd em consonancia com esse processo ao propor como eixos da educa¢do a humanizacao, a
socializacdo e a singularidade. Para esse autor, a relagdo com a escola ¢ diferente quando se
pensa em diferentes classes sociais e a complexidade para se entender o processo educativo,
em que humanizar mostra ao individuo seu lugar na sociedade porque, antes hominizou-se,
sua dotacdo de cultura ocorre em grupo e fazer a socializagdo do que conhece, processo
calcado na cultura, da aquisi¢do de signos e simbolos faz crescer a subjetivagdo que completa

o individuo, entdo Charlot (idem, p. 77) dispde a respeito da constru¢ao do humano:

O principio basico ¢ o seguinte: o homem nao ¢ dado, o homem ¢ construido. Ele ¢é
construido sob trés formas. A espécie humana é construida por ela mesma no
decorrer da historia; o homem ¢ construido enquanto espécie humana. Também, ele
¢ construido como membro de uma sociedade e de uma cultura; a sociedade e a
cultura tém uma historia e cada um de nos pertence a uma cultura que foi constituida
no tempo. Por fim, o homem ¢ construido enquanto sujeito singular que tem uma
historia singular. Portanto, a educagdo é um triplo processo: um processo de
humanizag¢ao, de socializacdo, de subjetivacao/singularizagdo.

O meio cultural e sua heranga sdo relevantes nesse processo uma vez que a
humanidade ¢ ancestral, advém do arcabouco social do qual a pessoa em formagdo toma
contato e introjeta valores, subjetivacdes e tomada de consciéncia das caréncias ao seu redor.
A educagdo acontece durante esse processo que avanca ao longo da vida de cada um. Entao,
absorver cultura, possui-la, ¢ hominizar e, ao fazé-lo, singularizar. A transformac¢do segue seu

curso e se completa com a socializagdo de saberes e, com isso, fica estabelecida essa triade,
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hominizar, singularizar, subjetivar para socializar.

3.6.4 Competicao e emulagio para a consagracio da aprendizagem

“A forca da emulacdo estd, de alguma maneira, nas virtualidades da dinamica do jogo
que ela propria acarreta consigo. O jogo tem consigo uma motivacao que atrai todo jogador: o
ir sempre mais além” (LOPES (a), 2014, p. 165). A intencdo em trabalhar com emulagao ¢
cuidar para que o arrivismo seja entendido como vetado e impraticavel. Por isso a necessidade
de se criar o senso pelo dar o melhor de si sob a moral de que sobre o outro recaem os
mesmos direitos e deveres.

Jogar alimenta o sentimento de ir mais além. Quando se desafia o outro, em
competi¢do, em um processo de aprendizagem, ambos vencem. O senso moral da competi¢ao
¢ diferente da competitividade, essa, maléfica, perniciosa, que pende a desonestidade e deve
ser repreendida e rechagada. O Professor estd no lugar de equilibrar o jogo, por isso emulagao
e educacdo estdo juntas, e assim os demais envolvidos no processo também podem ser
integrados. Nesse processo estd o avanco em confianca, solidariedade e se abole inveja,
individualismo e exclusdo (LOPES (a), 2014, p. 155).

O que se objetiva ¢ a aprendizagem e o crescimento humano e moral diferente do
aprender mais que o outro enquanto critério de afirmagao pessoal individualista, caracteristica
da competitividade e da premissa de excluir ou desclassificar membros do processo. Com o
desafio pela emulagdo, a proposta estd em reinserir, que consiste em competi¢do sob uma
regra moral, sem desclassificar ou excluir o outro e, assim, a aprendizagem transcende o

individual no processo de construcao de saberes (LOPES (a), 2014, p. 155).

A emulagdo leva o aluno a ganhar confianga em si proprio, a deixar a mediocridade
¢ a preguiga ¢ a apontar para a exceléncia. Por isso a emulago requer educag@o. Ao
Educador compete a missdo de eliminar o gosto da guerra pela guerra, o espirito de
rivalidade, a inveja, o desprezo pelos menos dotados [...] O Educador deve educar o
aluno a lutar por dar o maximo e néo para ser o primeiro. (LOPES, idem, p. 156)

Posta essa competi¢do entre estudantes ou grupos, fica criado um ‘“ambiente ludico-
bélico” pelo qual se busca aprender pela “ginastica intelectual” (LOPES (a), idem) e nesse
contexto ¢ que a emulacgdo difere da simples competi¢ao porque a ajuda entre as partes ocorre
a0 mesmo tempo em que uma resposta insatisfatoria ¢ rebatida por outro estudante que
melhor apresenta a ideia questionada.

Hé se pensar a emulacdo prevista no Ratio Studiorum (HISTEDBR) e o que se fala

atualmente por gamificar, usar critérios de jogos em outros assuntos, Lopes ((b), 2014, p.
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256), salienta, a partir da educagdo jesuitica que, na emulagdo, o lugar de quem coordena ou
conduz ¢ “[...] presidir a todas as disputas, dar o sinal para terminarem, distribuir o tempo
equitativamente, a fim de que todos possam intervir, e deve fazer com que o assunto discutido
seja compreensivel para os que assistem.” Nota-se a semelhanca dos processos.

Dessa forma ¢ que se entende, aqui, a gamificacdo como ferramenta de aprendizagem,
que se serve da competicdo e da emulacdo em vez de um modelo que venha a ser

implementado de forma totalizadora em substituicao a todo arcabougo ja conhecido.

3.7 Exemplos de gamificacio na pratica pedagogica

Nesta se¢do sdo apresentados dois exemplos de aplicacdo de gamificacdo com seus
pressupostos e caracteristicas: uma escola, nos Estados Unidos, que trabalha em modelo
educacional totalmente gamificado e, outro, um curso de linguas digital, on-line, que se serve

da légica dos jogos para promover o estudo e a pratica em novos idiomas.

3.7.1 Q2L e Duolingo

Pensar uma escola formal que trabalhe os conteudos das diversas areas do
conhecimento a partir de jogos, ja ¢ realidade, desde 2009, em Nova York, EUA. A primeira
do mundo a ter esse perfil é a Quest to Learn, ou, Q2L, parceria entre uma ONG (Institute of
Play) e uma organizagdo voltada a educacdo publica (New Visions for Public Schools). A
escola Q2L atende adolescentes do fundamental II e Médio (nos moldes brasileiros) e esta
voltada a formar pessoas com habilidades em “pensamento sistémico, colaboragdo e
alfabetizacdo digital” (LEMES; SANCHES, 2018, p. 188).

A Q2L conta com apoio de profissionais que amparam os estudantes em um programa
de aconselhamento atento ao “desenvolvimento emocional, fisico, social e cognitivo dos
alunos”; a estrutura estd voltada para que haja a sinergia entre os niveis, assim os mais velhos
podem colaborar diretamente na formagdo dos mais novos. Os “alunos do 9° ano criam
materiais para serem usados nas aulas do 6° ano, refor¢ando o pilar colaborativo”, sem que se
abra mao do lugar do professor, responsavel pelo processo formativo (LEMES; SANCHES,
2018, p. 190). Chama a atencdo como essa instituicdo que trabalha com varias idades, em
varias salas de aula, cria seu proprio conceito de emulagao.

Estudantes de séries mais avangadas desenvolvem games para outros de estagio

inferior. Com esse processo, os proprios estudantes desafiam o outro. Segundo o pensamento



80

da escola, apresentado no proprio sife institucional, jogos enriquecem as experiéncias de
aprendizagem porque:

Os jogos nos pedem para colaborar com outras pessoas ¢ aprender fazendo. Os jogos
nos permitem saber se estamos falhando ou tendo sucesso a qualquer momento e nos
permitem tentar novamente, ou “iterar”, apds uma falha ou perda. Ao contrario dos
sistemas educacionais tradicionais, o fracasso ¢ uma parte necessaria e integrante do
“jogo”. Ele cria um contexto para que os alunos fiquem motivados para tentarem
novamente e terem sucesso. As experiéncias de aprendizagem em jogos ndo
parecem uma educacdo por colheradas. As experiéncias de aprendizagem parecem
uma brincadeira. (Q2L, o que é aprendizagem baseada em jogos?”)

Os jogos que os mais velhos desenvolvem para os mais novos partem, ndo s6 do
conhecimento do desenvolvedor, mas ao mesmo tempo se serve de seu proprio aprendizado,
cria material para outros que ainda estdo em formagao em séries inferiores. Os que aprendem
com a ferramenta jogo feita por outro estudante, fecham o circuito das trocas, do
compartilhamento, das perguntas, do debate, da emulagdo, aqui, vista no cotidiano de uma
escola do século XXI que resgata a filosofia da educagdo ja posta em prova pelo menos ha
cinco séculos™.

Para que se desenvolvam nogdes complexas da existéncia, tanto do ponto de vista do
individuo quanto do coletivo, que promovam a reflexdo sobre moral, ética, alteridade, justica,
democracia e as percepgdes que levam a cada uma dar-se conta do proprio ser, que € € esta em
contato com outros, defendemos a necessidade de se construir, sempre, junto com o outro. A
unido mais as trocas decorrentes delas se fortalecem.

De acordo com Lemes & Sanches (2018, p. 187), o lugar do jogo no processo

educacional € ser pensado para motivagdo, agregador das pessoas:

29 No original, em inglés: Games ask us to collaborate with others and learn by doing. Games let us know if
we are failing or succeeding at a moment’s notice and allow us to retry, or “iterate,” after a failure or loss.
Unlike traditional educational systems, failure is a necessary and integral part of the “game.” It creates a
context for students to be motivated to try again and succeed. Learning experiences in games don't feel like
spoon-fed education. Learning experiences feel like play. (O2L, What is Game-Based Learning? Disponivel
em: https://www.qg2l.org/about/ Acesso em: 05 set. 2020.

30 A escola justifica sua metodologia em 7 principios, os quais sdo: 1. Everyone is a participant. A shared
culture and practice exists where everyone contributes. This often means that different students contribute
different types of expertise. 2. Challenge. Challenge is constant. A “need to know” challenges students to
solve a problem whose resources have been placed just out of reach. 3. Learning happens by doing.
Learning is active and experiential. Students learn by proposing, testing, playing with, and validating
theories about the world. 4. Feedback is immediate and ongoing. Students receive ongoing feedback on
their progress, learning, and assessment goals. 5. Failure is reframed as “iteration”. Opportunities exist for
students and teachers to learn through failure. All learning experiences should embrace a process of testing
and iteration. 6. Everything is interconnected. Students can share their work, skill, and knowledge with
others across networks, groups, and communities. 7. It kind of feels like play. Learning experiences are
engaging, student-centered, and organized to support inquiry and creativity. Disponivel em: https:/www.q2
Lorg/about/ Acesso em: 05 set. 2020).
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um bom jogo pode engajar as pessoas de uma maneira tdo profunda que
temporariamente as nogdes de tempo e espago ou dos proprios afazeres ficam em
segundo plano. Em educacdo, para o aprendizado acontecer efetivamente, altos
niveis de engajamento sdo essenciais.

Os autores veem no engajamento o fator primordial para a construgdo da
aprendizagem, ou seja, esta sO ocorrera com real interesse por parte daquele que constréi o
conhecimento como no caso do Duolingo. Esta ferramenta digital contemporanea ¢ uma
plataforma para aprendizagem de idiomas na qual os usudrios respondem a exercicios
gamificados, “competem por desempenho” nesse sistema que contava, em “2016 [com] mais
de 120 milhdes de usudrios” (LEMES; SANCHES, 2018, p. 187).

O Duolingo ¢ uma proposta voltada a aprendizagem de idiomas, um dos tantos
caminhos que o ensino oferece, porém que coloca o aluno em interacdo com um software, no
qual o usuario deve avancar fases, ainda que em equipe. Por outro lado, o posicionamento de

Bates (2016, p. 46) mostra-se contrario a

[...] destruicdo do atual sistema educacional de base humana, substituindo-o por um
modelo de ensino altamente informatizado. Acredito que, embora haja a necessidade
de uma reforma substancial, ha muitas qualidades permanentes de um sistema de
ensino [...] baseado em professores altamente qualificados ¢ bem treinados que é
dificil, se ndo impossivel, substituir pela tecnologia.

3.7.2 O caso Paris em 1789 no jogo Assassin’s Creed Unity

Segue aqui, o relato sobre o uso de exercicios gamificados’!, para estudantes de
Arquitetura e Urbanismo no componente curricular de Estética e Historia da Arte e da
Arquitetura. Além dos livros que dao conta do contexto, foi escolhido o jogo Assassin’s
Creed Unity™, produto da desenvolvedora Ubisoft™

Segundo a empresa, o game se passa na Franga revolucionaria. Interessou a pesquisa o
recorte Paris, pois a cidade foi grandemente remodelada entre 1853-71, portanto, os cenarios
do jogo seriam recriagdes digitais. Para um(a) graduando(a) em Sorocaba, esta ¢ uma

possibilidade de problematizar a formacdao e o desenvolvimento das cidades brasileiras.

31 Essa experiéncia foi base de um trabalho de Iniciagdo Cientifica (IC), 2018-19, com o titulo “Videogames e
aprendizagem em arquitetura: O caso Paris em 1789 no jogo Assassin’s Creed Unity”, realizado pela
estudante de Arquitetura e Urbanismo Julianne Naomi Neroni Chogi e orientado por mim. O trabalho esta
disponivel nos cadernos de pesquisa escola da cidade:

http://www.escoladacidade.org/wp/wp-content/uploads/191011 RC n8-1.pdf (p. 159) Acesso em: 22 fev. 2020.

32 Assassin’s Creed Unity (Ubisoft), jogo que permite que o usudrio “Descubra a Paris Revoluciondria [e]
decida seu caminho através da cidade aberta em escala real [...] Disponivel em: https://www.ubisoft.com/pt-
br/game/assassins-creed-unity/ Acesso em: 22 fev. 2020.

33 Ubisoft: Assassin’s creed. Disponivel em: https://assassinscreed.ubisoft.com/game/pt-br/games Acesso em:
22 fev. 2020.
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Embora este pais nunca tenha vivido o medievo, o tracado de muitas cidades, em funcdo de
como o colonizador portugués se interessou pela entdo colonia, mostra aproximagdes com
aquela constru¢do do passado europeu.

Algumas questdes sobre estudos de arte foram levantadas: o referencial artistico da
cidade que foi reconstruida se valeu da tradicdo e da histéria? As estéticas romanica e gotica
perduraram? E dessa percepgdo, foi formulada a hipotese de que um videogame poderia

amparar a experiéncia de explorar um lugar que foi reconstruido e ressignificado.

=

B e ‘YN 2 L ¥ \
Bastilha @ La Conciergerie Pracga da Revolugdo  Escola Militar
Hotel de Ville @ Palcio do Louvre @ Ponte da Revolugio

@ Catedral de Notre Dame  Palécio de Tuileries @Les Invalides

@ Panthéon @ La Madaleine Campo de Marte "

Figura 2: Comparagdo entre videogame e cartografia historica. Elaboragao:
Juliane Naomi Neroni Chogi. Trabalho de Inicia¢ao Cientifica 2018-19.

Nos mapas acima, constam, a esquerda, o jogo, o entretenimento, e a direita um mapa
histérico. Ao longo da experiéncia, literalmente jogando videogame, chegou-se a marcos
arquitetonicos digitais, ora representativos de objetos histdricos reais, ora, construgdes
ficticias.

O objetivo de identificar a viabilidade do jogo digital para colaborar na aprendizagem
da histéria da arquitetura e urbanismo € ver esse produto como ferramenta auxiliar. A
bibliografia sobre o assunto especifico foi confrontada com o jogo, buscando na cidade do
entretenimento reconstruida aquela que um dia existira. A estudante e pesquisadora foi
protagonista do jogo para que pudesse ter a propria percepgao.

Os resultados da pesquisa mostraram que, quanto aos edificios da Paris do Unity,

alguns existem até hoje, outros sdo ficticios e outros adaptados para o jogo. Quanto ao mapa

da cidade, ele esta mais sintético no jogo do que o mapa da Paris histérica de 1789. Essas
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comparacgoes podem ser conferidas no apéndice B, todos resultados alcancados no trabalho de
iniciacao cientifica.

Com a aplicagdo de jogos como atividades, Moita (2006, p. 163) defende que ¢
favorecida e fortalecida “a producdo de saberes, habilidades, competéncias, comportamentos,
valores e atitudes, mediatizados por esses artefatos” em rela¢do direta com a aprendizagem
pelo caminho da ludicidade. Nesse contexto, se deseja vencer desafios ao passo que, na
educacdo formal tradicional, a proposta ¢ resolver exercicios. Assim, a facilidade para a

aprendizagem, com o uso de jogos, otimiza, no falar de Moita (2006, p. 163),

o aprendizado de saberes, comportamentos, habilidades ¢ competéncias, valores ¢
atitudes tais como: raciocinio logico e agilidade de pensamento além da atengdo,
reflexdo, estratégias de jogo, planejamento, curiosidade, criatividade, ludicidade,
organizagdo, planejamento, compromisso, respeito pelo e aprimoramento de
conteidos como inglés, literatura, histéria e geografia [...] revela ainda uma
aprendizagem com carater de organizagdo em rede, pluralista, diversa, harmoénica,
flexivel, ludica, processual, aberta, em oposi¢do ao modelo pedagogico escolar de
ordenamento linear, seqiiencial, mensuravel, previsivel e continuo.

Aquilo que venha a ser executado como uma possivel solugdo a um problema
implicard em nova reflexdo para novas questdes que emergirdo da resposta anterior; dessa
forma ¢ que se coloca a constante necessidade pratica para alguma execu¢do, sempre ao lado
do conhecimento humanista, mais maturado e atento as necessidades das pessoas.

Em fungao disso, entendemos que apenas o uso de jogos, ainda que de varias matizes
na educacdo, tende a limitar a percep¢do do estudante ao estritamente ofertado pela atividade
em oposi¢do a uma compreensdo ampla e holistica de sua formagao. Para tanto, vale-se do

apoio no questionamento de Gee (2009, p. 1) que inquieta ao perguntar

como podemos tornar a aprendizagem, dentro e fora das escolas, mais parecida com
os games no sentido de que ela use os tipos de principios de aprendizagem que os
jovens veem todos os dias nos bons videogames, quando e se estiverem jogando
esses games de um modo reflexivo e estratégico?

A gamificagdo ¢ uma proposta, de trabalhar com os jogos, ferramentas para
aprendizagem, objetos disponiveis no mercado para entretenimento, € que se convertem em
meio para facilitagdo de estudos, no qual o passo Ultimo ¢ a pessoa ser capaz de olhar para si e
para o outro, para a sociedade. Organizagdo, logica, regras, esquematizagdes sdo necessarias
no cotidiano profissional, independente da 4area escolhida, mas a dimensdo estética da
aprendizagem pode melhorar tais propostas porque ¢ questao de sentir.

Tamanha logica e pragmatismo, sem dividas, organiza varios setores da vida, mas no
que toca a formacdo humana, especialmente a do educando do ensino superior que trilhe

apenas caminhos pautados pela objetividade, pode-se ficar alijado da percepgdo estética,
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poética, sensorial que, acredita-se, seja fundamental para a formagdo e a constitui¢ao do ser.

Ao se trabalhar com jogos ou atividades gamificadas, se promove maior integracao do
estudante com o tema e, também, maior aproximacdo entre os envolvidos no processo de
aprendizagem, os estudantes que passam a interagir mais enquanto grupo, as ‘“‘equipes
funcionais” de Gee (2009).

Uma das contribui¢des da didatica jesuita estd em possibilitar a construcao de saberes
para além do horario da aula formal e para além das paredes da sala ao estimular a competicao
entre os estudantes continuamente, de forma engajadora quando, organizados em grupos,
direcionam perguntas e situacdes problemas aos colegas concorrentes, € o ponto alto depois
de muitos estudos. Essa pratica, que sugere a simples brincadeira, oferece condi¢des para o
estudante aprender mais sobre temas variados e sobrepujar o outro, mas, principalmente, para
ajudar um parceiro e sua equipe e, dessa forma, o coletivo ganha, dos dois lados, porque fica

estabelecida a necessidade de continuar os estudos para enfrentar o adversario.
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4 APRENDIZAGEM, PESQUISA E JOGOS

Este capitulo trata dos jogos trabalhados nos curso de graduacdo. Aqui, esta explicado
como foi pensado cada uma das exploragdes, em que turmas e periodos as aplicagdes

aconteceram. Antecede a apresentacdo dos jogos, consideracdes de como esse tipo de

atividade, o jogo, ¢ mais uma ferramenta para ser usada na educagao.

4.1 Jogos: mais uma ferramenta para aprender

E sabido que as pessoas aprendem de diferentes formas, o que implica em varias
maneiras de se apropriar dos conceitos para que se construa o proprio conhecimento, logo,
“identificar o estilo de aprendizagem de um aluno significa identificar as formas como ele
aprende melhor [...]” (MATTAR, 2010, p.3).

Mattar (idem, p. 4) apresenta os trabalhos feitos por Neil Fleming e Collen Mills e
Rita e Kenneth Dunn. Fleming e Mills criaram o questionario Vark, composto por 16 questdes
que apontam o estilo de aprendizagem que a pessoa pode praticar para maior aproveitamento
dos estudos e melhor desenvolver seu conhecimento. Esse questionario revela se o perfil do
estudante ¢ visual, com mais facilidade de aprender pela leitura de imagens, graficos, mapas
mentais, simbolos € mesmo palavras em destaque; aural, se desenvolve melhor a partir do que
¢ ouvido; leitor-escritor, perfil daquele que se serve de textos escritos e depois lidos como
forma de assimilagdo; se cinestésico, que aprende mais ao fazer a aplica¢ao; o se multimodal,
perfil visto em pessoas com mais de um estilo. Cumpre observar que os mais velhos tendem a
ser leitores-escritores e 0s mais jovens, cinestésicos.

Rita e Kenneth Dunn defendem que os vérios estilos e perfis estdo presentes no
ambiente de aprendizagem e, assim, o professor deve lancar mao de mais de uma estratégia
para que a aprendizagem possa ser facilitada no cendrio da pluralidade, trabalhar o mesmo
assunto/objeto por varias frentes. O casal Dunn percebeu o estilo de aprendizagem ao
pesquisar sobre os fatores: ambientais, emocionais, sociologicos, fisioldgicos e psicologicos
que definem o perfil do estudante e também o lugar e as condi¢des de aprendizagem que mais
condizem com ele.

Gee (2009) ¢ favoravel ao ensino formal ser comparado, ou adaptado a mecanica dos
jogos, ou gamificacdo, em categorias como identidade, intera¢do, customizagdo, equipes

funcionais, entre outras estudadas pelo autor. Nessas categorias, pode-se assumir a identidade
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da futura profissdo, a interacdo necessaria com o meio € com os colegas; pode-se organizar
equipes de trabalho que garantam resultados, porque cada membro trabalha melhor sua
competéncia particular e assim, colabora com os demais.

Os jogos se mostram como um recurso viavel para engajamento e participacdo dos
estudantes em atividades didaticas, em sala de aula. Dentre elas, destaca-se: aprendizagem
baseada em jogos (GBL — Game Based Leaning) ou atividade gamificada, com métricas de
recompensas, puni¢ao, tempo determinado.

Vieira et al. (2018), em seu estudo sobre a funcionalidade da gamificagdo, trabalhou
com “abordagem meta sintese, que consiste do resumo de pesquisas realizadas, agregando as
descobertas de diversos estudos qualitativos, objetivando informar pela pratica de
sumarizagdo de processos ou experiéncias”, em cursos de graduacdo de diversas areas. O
grupo levantou pesquisas fora do Brasil e chegou ao entendimento de que a gamificagdo
engaja, anima, alegra, mas de forma isolada, pode, sob aspectos de avaliacdo escrita, mostrar
as fragilidades na assimilagdo, na fixacdo e na articulacdo dos conhecimentos apresentados
nos cursos, independente da area: exatas, humanas ou bioldgicas.

A amostra possibilita a compreensdo de como se pode analisar o uso de atividades
gamificadas, ou outras estratégias de trabalho, ao longo do processo de ensino-aprendizagem.
O estudante ¢ o agente determinante, o principal construtor do proprio saber, sem que se perca
de vista a necessaria a¢cdo docente, o lugar do professor, que orienta o processo, organiza
atividades, planeja as perguntas, as agdes e as atividades para que os estudantes se
desenvolvam. Carece lembrar a importancia da sociabilidade e da no¢do de que aquilo que se

desenvolve afetara o outro, independente da area de formagao.

4.2 O estudo de campo

A partir do levantamento das palavras-chave e dos resultados obtidos nos buscadores
das plataformas mencionadas na Introdugdo, trabalhou-se com amparo bibliografico e
observacdo empirica em um estudo de campo. Quanto aos objetivos, essa pesquisa se
configura como descritiva e exploratdria. Descritiva porque descreve as vivéncias com
gamificacdo em cursos de educagdo superior da Universidade de Sorocaba - UNISO. A
abordagem exploratoria ¢ justificada por ter como objeto um tema ainda pouco investigado:
gamificacdo e aprendizagem. Prodanov & Freitas (2013, p. 52) observam que a pesquisa

exploratoria pode “orientar a fixacdo dos objetivos e a formulagdo das hipdteses ou descobrir
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um novo tipo de enfoque para o assunto”. Gil postula que as pesquisas

exploratdrias sdo desenvolvidas com o objetivo de proporcionar visdo geral, de tipo
aproximativo, acerca de determinado fato. Este tipo de pesquisa ¢é realizado
especialmente quando o tema escolhido ¢ pouco explorado e torna-se dificil sobre
ele formular hipoteses precisas e operacionalizaveis (GIL, 2008, p. 27).

Teve-se o cuidado de se trabalhar com mais de uma situagdo na qual o jogo fosse
objeto de aprendizagem. Durante as vivéncias, o objetivo era: “coletar e analisar informagdes
sobre determinado individuo, uma familia, um grupo ou uma comunidade, a fim de estudar
aspectos variados de sua vida, de acordo com o assunto da pesquisa” (PRODANOV;
FREITAS, 2013, p. 60). No caso desta pesquisa foi estudada uma comunidade universitaria
sobre aspectos relacionados ao processo de ensino e de aprendizagem. Yin (2014, p.2),
entende o trabalho com estudo de caso em base colaborativa, na qual o plano organiza o
projeto; a preparagdo para o projeto objetiva a coleta; os dados coletados passam para analise
e posterior compartilhamento. Nesse sentido, para Gil (2008, p. 58), o estudo de caso esta de

acordo com trés critérios:

a) explorar situagdes da vida real cujos limites ndo estdo claramente definidos; b)
descrever a situag@o do contexto em que esta sendo feita determinada investigagdo; e
c) explicar as variaveis causais de determinado fendmeno em situagdes muito
complexas que nao possibilitam a utilizagdo de levantamentos e experimentos.

Trabalhamos a base conceitual do estudo de caso para nosso estudo de campo. Para o
levantamento empirico, foram propostas e vivenciadas atividades gamificadas em sala de aula
em diferentes cursos de graduagdo™, oferecidos na Universidade de Sorocaba, em disciplinas
distintas nos cursos de Pedagogia, Artes Visuais, Musica, Danga, Teatro, Direito*’,
Publicidade e Propaganda, Relagdes Publicas, Jornalismo, Arquitetura e Urbanismo,
Fisioterapia e Engenharia da Computagao.

Foi elaborado um roteiro de observacdo, a partir de um modelo para constituir os
instrumentos de pesquisa, segundo Minayo (2012). Por ser bastante presente, principalmente
na coleta, a observagao chega a ser considerada como método de investigacdo. Com a
observagdo, "os fatos sdo percebidos diretamente, sem qualquer intermediagdao" (MINAYO,
2012, p. 110).

Na criagdo do modelo proprio de aplicagdo, foi usado, como base, o sistema de Bales

34 Os cursos escolhidos estdo relacionados aos membros GPESTI, Grupo de Pesquisa em Ensino Superior,
Tecnologia e Inovagdo, do qual faco parte, e os demais colegas dos cursos ora citados, também. A estratégia
foi por maior proximidade entre os pares e, com isso, melhor gestdo do projeto. Foram aplicadas atividades
gamificadas pelo menos uma vez por turma, nas quais os colegas ministram seus componentes curriculares.

35 O uso desse jogo no Bacharelado de Direito se justifica pelo componente curricular: Cultura, religiosidade e
transformacdo social. Por essa circunstancia, também compuseram a turma estudantes de Ciéncias bioldgicas
e Economia.
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para registro de interacdo de grupo (MINAYO, 2012, p.115). Esse sistema identifica trés
areas, social-emocional positiva, tarefa neutra e social-emocional negativa. Para cada uma
dessas trés, quatro grupos de categorias especificas, o que totaliza 12 grupos.

A partir do sistema de Bales se estruturou a proposta de anélise do uso de jogos em
sala aula, para aferir motivacao, empenho, assimilagdo e envolvimento.

Esses quatro critérios estdo ligados a nocdo de pertencimento, de langar-se
voluntariamente a atividade que foi gamificada, ou ao jogo trabalhado.

O jogo, inserido como ferramenta de aprendizagem, de fixacdo de conhecimento, &,
para nos, meio para melhor se atentar a percepc¢dao e a apreensao da dimensdo estética na
intensdo de que, com essa forma de trabalhar, o ato de aprender possa ser prazeroso, dai
desejar a adesdo.

O quadro, a seguir, apresenta a organizagdo dos critérios escolhidos vinculados ao

esquema de Bales.

Motivacao; Empenho; Assimilagao; Envolvimento.

v v v
Acéo social Area Acéo social
emocional tarefa emocional
(positiva) (neutra) (negativa)
v v v
1. Solidariedade; . Sugere; 10. Discorda.

2. Diverséo; . Opina;
3. Aceitagéo. . Confirma;

. Pede orientacgéo;
. Pede opinido;
. Pede sugestéo.

©oOo~NOO A

Como se segue nos Critérios, se verd o que demonstra motivacdo em relagdo ao que Bales
apresenta, a se descrever o comportamento dos estudantes observado em cada aula. Das 12
categorias originais, consideramos dez em nossa elaboragdo. O sistema original, do qual o
nosso deriva, foi elaborado nos 1950, sem a preocupagdo de pensar jogos na educagdo e, nem
mesmo, como € nosso interesse, estabelecer andlises em se trabalhar aprendizagem com uso
de jogos e sua dimensao estética.

Criamos nosso sistema com dez categorias, com interesse na zona neutra, pois ali esta
0 campo em que as trocas podem ser mais ricas, porque € a area das possiveis divergéncias.
Bales descreve na éarea social emocional negativa que a pessoa: “mostra rejeicdo passiva [...]

recusa ajuda [...] afasta-se do campo; mostra antagonismo, reduz o status do outro, defende-se
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afirma-se” (BALES apud MINAYO, 2012. p. 115). Esses critérios estao fora das propostas de
jogos desenvolvidos em nosso estudo, porque, se houve fases jogadas pelos estudantes de
forma individual, o que mais interessa em nossa consideragcdo ¢ a vivéncia compartilhada,
quando as pessoas trabalham juntas.

As classificacdes revelaram o quanto a disposi¢ado para acao ¢ preferencial, contudo, se
esclarece que tal agdo sO ocorre apos leitura, escrita, debate, dialogia e que o jogo ¢ a
interacdo foram oferecidos como ferramenta para fixacdo de conhecimentos ou, como
abertura para abordagem de um tema.

Foi desenvolvida a transformacdao de exercicios, que seriam puramente tedricos ou
planejados, inicialmente para leitura de textos escritos, em aplicagdo como atividade no
formato de jogo. As relacdes com videogames também contam, pois, enquanto temas
geradores, facilitam a compreensdo. Apds o processo de coleta de dados, as atividades

transformadas em jogos, gamificadas, foram submetidos a analises e sistematizagdes.

4.3 Um ambiente propicio para inovacao

A UNISO foi o locus de aplicagdo dos jogos trabalhados nesta pesquisa. Enquanto
universidade comunitdria, se faz mais presente na sociedade, por acolher estudantes de
Sorocaba e de varias cidades no entorno e por estar diretamente envolvida no processo de
transformagdo social, econdmica e tecnoldgica de muitos municipios. Sdo dezenas de
milhares de pessoas formadas ao longo dos mais de 50 anos, desde seu embrido, iniciado
ainda nos anos 1950. A visao do ensino-aprendizagem promovida pela UNISO ¢ de que “a
universidade promoverd a transformagdao de seus estudantes em protagonistas e em
profissionais integros, para uma intervengdo positiva na realidade social” (ROMAGUERA;
PIMENTA, 2015, p. 1).

A aproximag¢do com a comunidade esta para além dos cursos, graduacao e pos, porque
a producao cientifica chega as pessoas em geral por meio de eventos cientificos abertos a
sociedade e programas de extensdo, executados pelos proprios universitarios, orientados por

seus professores. Vannucchi (2016) descreve o papel social da universidade comunitaria:

S se respiram bons ares em ambientes inspiradores, onde existe o gosto de aprender
e o entusiasmo para ensinar, onde se sentem afeto e solidariedade, onde se tem
contato com o novo e com o belo, com aquilo cuja percepcao causa prazer. E nunca
foi tdo necessario falar em beleza como neste tempo feio de muita barbarie e
violéncia.

O interesse das pesquisas transcende os limites fisicos da instituicao, porque olha e se
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interessa pela cidade, pela regido e além. O rigor estd, a todo tempo, presente na formagao dos
estudantes e, a respeito do que seja ensino-aprendizagem, essa troca-interagdo entre docentes
e discentes ¢ feita com largo conhecimento, estratégias, didaticas, ferramentas, para
aproximacdes, para ganho humano.

“O projeto de estreitamento dos vinculos sociais entre cidaddos da regido sorocabana e
producdes educacionais, culturais e artisticas da Universidade, fundamenta-se no conceito
freirecano de formagdo para a emancipacdo” (ROMAGUERA; PIMENTA, 2015, p. 9); tal
consideragdo esta contemplada no Plano de Desenvolvimento Institucional (PDI) da UNISO,
do qual destacamos o capitulo sete. Estdo apresentados, dentre outras acdes voltadas para a
comunidade académica e para sociedade externa, programas de orientacdo de carreira para os
graduandos, apoio psicopedagdgico e atendimento para o publico externo, acompanhamento
de egressos, dos impactos da formacdo em sua vida pessoal e onde reside/trabalha. Além
desses lugares sociais, os programas Hands On e Innovation Year promovem a renovagao do
fazer universitario, coordenando projetos que mostram aos estudantes possibilidades reais de
intervir e empreender.

Al se inserem as ferramentas utilizadas nesta tese, os jogos aplicados em varios cursos
de graduacdo por professores que trabalham varias possibilidades de aprender. A aula
expositiva ¢ uma estratégia valida, assim como o debate, a dialogia, a voz dada aos estudantes
para que estes se manifestem a respeito do que aprendem. Inserem-se, aqui, as metodologias

ativas, pelas quais a gamificacdo € vista como um recurso a ser usado na aprendizagem.

4.4 Os Jogos experimentados no estudo de campo

Jogos de memoria com Historia da Arte

Aplicado nos cursos de: Licenciatura em Artes Visuais, quarto periodo; de
Bacharelado em Direito, primeiro periodo; de Publicidade e Propaganda, de Jornalismo e de
Relagdes Publicas, quarto periodo.

Esse jogo ¢ trabalhado para diagnéstico do que ja foi aprendido pelos estudantes. A
proposta trabalha com reconhecimento, compreensdo, analise, sintese e julgamento, segundo
Bloom (MORETTO, 2010).

O primeiro passo ¢ a abordagem de uma atividade que leve a reflexdo do lugar da

mulher na historia e, principalmente, na histdria da arte. Os conceitos estéticos e sua historia,
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apresentados no jogo, a essa altura, j& foram trabalhados com as turmas. A atividade
gamificada veio como o primeiro passo na dire¢do dessa abordagem sobre a mulher e a arte e
na trajetoria da percep¢ao estética. A primeira fase oferece questdes de multipla escolha que
suscitam o que foi aprendido pelo estudante, perguntas que a respeito de conceitos em
Historia da arte. Na segunda fase, sdo lidas imagens em um painel, a partir daqueles
conceitos.

O jogo, derivado de um jogo da memoria, e consiste em duas fases que ocorrem em
duplas: a primeira, em formato de questdes objetivas para escolha da alternativa correta; a
segunda, também em duplas, revela-se aos estudantes somente apos findada a primeira. Essa
segunda fase € o jogo propriamente dito. Consiste de um painel com 16 imagens, nas quais
estdo as representagdes da mulher, ao longo da historia, da producdo paleolitica ao
modernismo do século XX. Este painel se configura como objeto de discussao.

A estratégia estd em, pela primeira fase, ativar o reconhecimento e a compreensao dos
conceitos. A mecanica de jogo, ai, consiste em tempo para aplicacao e recompensa para quem
terminar primeiro.

Cumprida essa parte, ter-se-a4 apenas o painel de imagens e, logo abaixo deste, oito
nomes, numerados em ordem crescente de diferentes estéticas criadas ao longo do tempo.
Apesar da ordem crescente dos nimeros, as estéticas estao dispostas fora de cronologia. Os
émulos devem encontrar os pares no painel das 16 imagens. Ha duas imagens de cada
periodo, imagens distintas, por exemplo, Monalisa e David, que compdem o par Renascenga.

H4 tempo determinado e recompensa para os vencedores, com acréscimo na nota da
atividade. O ponto de destaque esta nas conversas entre as duplas, necessarias para o maior

nimero de acerto e, principalmente, meio para a emulagao.

Jogo quatro em um: cac¢a-palavras, complete a lacuna, linha do tempo e identifique a
estética estudada

Aplicado nos cursos de: Licenciaturas em Artes Visuais, Musica, Danga e Teatro,
segundo periodo; de Bacharelado em Arquitetura e Urbanismo, segundo periodo, como
atividades para avaliacao.

Esse jogo ¢ trabalhado para finalizagdo, apresentacao do que ja foi aprendido pelos
estudantes. Ocorre em grupos, trios ou quartetos. A proposta trabalha com reconhecimento,

compreensdo, analise, sintese e julgamento, segundo Bloom (MORETTO, 2010).
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A estratégia foi converter questdes base em exercicios ofertados como jogos e, que sao
apresentados em folhas diferentes, cada uma com duas fases. Deve ser jogado em grupo, pois
o tempo ¢ importante nesse jogo. Se os integrantes deixarem a organiza¢do das agdes, 0s
exercicios ficam incompletos e, sem nota.

Os émulos devem estar munidos de seu caderno pessoal, construido aula a aula, com
suas compreensdes ¢ fichamentos dos textos indicados. O objetivo em estabelecer grupos ¢
contar com a divergéncia entre as partes. Esta previsto o debate entre os integrantes de cada
grupo porque, se entende que, dessa dialogia, a assimilagdo para aprendizagem possa ocorrer,
ainda que durante uma avaliacdo formal. Entendemos que, mesmo enquanto avaliagdo, pode
ocorrer ali a compreensao de algo que estava em aberto.

As quatro fases estdo divididas, e temporizadas em, caga-palavras, complete as
lacunas, organizacdo cronologica e associagdo de imagens com a linha cronologica.
Colocamos aqui como fases em vez de exercicios, porque essa escolha ¢ parte da estratégia.
Quando os estudantes sao convidados a terminar um jogo, avangar fases, ¢ percebido maior
envolvimento do que resolver exercicios ou trabalhos.

O caga-palavras, construido por software e impresso para a aplicagdo do jogo, contém
verbetes, palavras-chave que remetem a objetos estudados durante as aulas anteriores. Sao
inseridos entre 8 e 12 verbetes que devem ser encontrados com tempo determinado de 10
minutos, sendo esse tempo o mesmo para as fases 1 e 2.

Complete as lacunas, a fase dois, ¢ uma breve narrativa, uma historia a respeito de um
dos periodos estudados. Esse pequeno texto ¢ desenvolvido pelo Professor. As lacunas
deverdo ser preenchidas com parte dos verbetes encontrados na fase um. A estratégia esperada
dos estudantes quanto ao tempo ja deve estar em pratica. Enquanto dois trabalham o caga-
palavras, os outros dois trabalham os contextos do complete as lacunas. O texto do complete
as lacunas estd escrito sem cronologia em relacdo aos verbetes do caga-palavras. Foi
construido assim para que se trabalhe a dialogia entre os participantes, as divergéncias e as
concordancias.

As fases 3 e 4 também serdo feitas juntas, sob o mesmo periodo de tempo.

O exercicio de cronologia prevé a constru¢do de uma linha do tempo a partir de 7
caixas dispostas verticalmente na folha. Nessas caixas deverdo ser escritos, de forma
cronologica, todos os verbetes encontrados na fase um. A estratégia a ser descoberta pelos

estudantes ¢ como dispor em 7 caixas, 8 ou mais verbetes. A opg¢ao de dispor 2 ou 3 verbetes
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em cada caixa, depende do grupo. O que se percebe ja nessa fase € a ocorréncia de os erros de
cronologia, mas a percepc¢ao do que foi trabalhado nas semanas anteriores acontece, porque ha
a pressio do tempo e a sensacdo, enquanto jogo, de somar pontos € vencer no
minicampeonato estabelecido ali, em sala.

Para a criagdo dessa cronologia € necessario atribuir uma numeragdo, para cada
verbete que o caca-palavras mostrou e assim poder indicar o periodo do objeto que a palavra
designa. A relacdo signica, a percep¢do dos signos icOnicos, objetos percebidos e
interpretados (BENSE, 1960, p. 49) fica mais aparente.

Geralmente ha erros na cronologia, que ¢ a base para se completar a fase 4, mas
amparado pela leitura de emblemas ou sinais, a0 modo guinzburguiano, ainda que sem essa
compreensdo, o entendimento dos estudantes fica claro.

A tultima fase ¢ um mosaico com 16 imagens dos periodos variados que foram
estudados. Cada imagem contém um circulo para nele que seja escrito o nimero
correspondente a fase 3. Por exemplo, no caga-palavras foi encontrado IMPRESSIONISMO;
essa palavra pode aparecer na fase 3 como quarto item, logo, para completar o mosaico de
imagens, cada imagem impressionista devera receber o valor 4. Se a cronologia aparecer
imperfeita , apresentar erros, demandard mais trabalho para a correcdo, mas o gratificante €
que os grupos conseguem identificar as obras de arte de acordo com suas respectivas estéticas,
em sua maioria.

A pontuagdo ¢ fracionada para cada fase e cada nimero de acertos, com maior

pontuagdo para as fases 3 e 4. O diagrama do jogo podera ser visto em Apéndices.

Quiz de Arquitetura e Quiz de Historia da Arte Moderna

Aplicado no curso de: Bacharelado em Arquitetura e Urbanismo, terceiro periodo.

Esse jogo ¢ trabalhado para preparacdo para avaliacdo final e, também, pode ser
aplicado como atividade diagndstica inicial.

Ocorre em grupos, trios ou quartetos. Trabalha-se com reconhecimento, compreensao,
andlise, sintese e julgamento, segundo Bloom (MORETTO, 2010).

Esse € um jogo de perguntas e respostas, desenvolvido na modalidade oral (quiz) com
os estudantes organizados em grupos, de trios até quintetos.

Para a execugdo do jogo, foi criado um painel (mosaico) com 42 imagens referentes a

arte e a arquitetura modernas, dos anos 1890 até os anos 1960.
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1. Cada grupo, na ordem determinada, um, dois, trés, e assim por diante, escolhe uma
imagem do mosaico apresentado para responder perguntas sobre ela.

2.1. Para cada imagem hé 3 perguntas a serem respondidas pelo grupo.

2.2. Cada resposta certa vale 1 ponto por imagem, portanto, cada grupo pode obter até
3 pontos por imagem.

2.3. A resposta a cada pergunta deve ser dada no prazo de 5 segundos apos a leitura.

2.4. Escolhida a imagem, nenhum outro grupo podera escolhé-la novamente.

3. O grupo podera optar por ndo responder, ou tentar responder e ganhar ou perder
pontos.

3.1. Se o grupo responder de forma errada perdera os pontos obtidos na questao.

4. Ao responder de forma errada, o grupo passard a vez ao grupo seguinte, que podera
optar por continuar a responder ou escolher outra imagem.

5. Passadas todas as imagens, somam-se 0s pontos obtidos por grupo.

6. O grupo que conseguir maior numero de pontos ficard com nota dez no proéximo
trabalho escrito a ser entregue, o qual consiste em um questiondrio a respeito dos periodos
representados nas imagens. Os demais terdo a nota calculada proporcionalmente aos pontos
obtidos.

As imagens envolvem trabalhos conhecidos pela historiografia e outros com imagens
midiaticas. A identificacdo de tracos ou indicios que ativem alguma memoria foi pensada
como parte determinante desta atividade.

Este jogo pode ser usado em outros cursos. Foi o caso (Quiz de Historia moderna) das
Licenciaturas em Artes Visuais, Musica, Danca e Teatro para quarto periodo, ¢ dos
Bacharelados em Publicidade e Propaganda, em Jornalismo, e em Relagdes Publicas, quarto
periodo. A mecanica ¢ a mesma, regras, recompensas e puni¢des. A mudanca de um curso
para outro esta na reelaboracdo do painel com as 42 imagens e suas respectivas perguntas e

respostas.

PedaGO!gia

Aplicado no curso de: Licenciatura em Pedagogia, para o segundo periodo.

O jogo ocorre em grupos, trios ou quartetos. Trabalha-se com reconhecimento,
compreensdo, andlise, sintese e julgamento, segundo Bloom (MORETTO, 2010). A aplicacao

¢ uma atividade de abertura. A aula que trabalhard os conceitos envolvidos na construciao
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desse jogo vira apos sua aplicagao.

O jogo ¢ uma derivagao do aplicativo para celular Pokémon Go!

Trata-se de um jogo no qual se deve cagar pequenos monstros visiveis pelo aplicativo
de celular, na imagem observada pela camera do telefone. O recurso central nesse game € a
realidade aumentada.

A atividade gamificada na graduacdao promoveu a caga a QrCodes, que envolveu 10
grupos, organizados em quartetos.

Foram espalhados pelo campus 12 QrCodes que revelavam conceitos que o MIT
(Massachusetes Institute of Technology) da universidade de Cambridge, EUA, declara serem
as 12 habilidades necessarios no século XXI.

A missao para os estudantes, munidos de um formulério que trazia o titulo de cada um
dos 12 topicos era encontrar os QrCodes e fazer a associacdo titulo-conceito escrita com
caneta e sem rasura. A pontuacdo vem do maior nimero de associagdes corretas.

A mecanica desse jogo prevé a interagdo dos estudantes, pois, ao encontrar cada
QOrCode e o conceito apresentado, € preciso entrar em consenso para a escrita na tabela. Essa
dindmica foi usada como inser¢ao dos estudantes no problema gamificagao.

Deu-se de forma a que eles proprios, colaborativamente, em grupo € ao mesmo tempo
em competicdo grupo a grupo, fizessem a relagao dos titulos disponiveis no formuldrio com o
conceito revelado pelo QOrCode encontrado. A emulacdo pode ser trabalhada entre os

membros de cada grupo e, apos o jogo, entre os demais estudantes da turma.

Uso do Xbox como gameterapia na Fisioterapia

Aplicado no curso de: Bacharelado em Fisioterapia para estudantes pré-estagio.

Embora a aplicagdo seja individual, os demais estudantes da turma estdo presentes.
Trabalha-se com reconhecimento, compreensdo, aplicagdo e andlise, segundo Bloom
(MORETTO, 2010).

A gameterapia ¢ um recurso didatico baseado em GBL (Game Based Leanning), foi
aplicado para familiarizacdo do grupo, que estava pronto para estagiar em reabilitagdo
corporal, para a pratica de exercicios de reabilitacio motora.

Foi empregado o console de videogame Xbox com Kinect, leitor de movimentos do
corpo, para aula de reabilitagdo na disciplina de Fisioterapia Preventiva.

Com os recursos do equipamento, que v€ o usuario do jogo e copia seus movimentos
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para o avatar na tela, foi possivel a melhor compreensdao e assimilagdo dos movimentos a
serem executados. A intencdo era pensar como pacientes em fase de reabilitagdo poderiam
fazer uso desse equipamento, pois, o que poderia ser uma partida simples de videogame, com

o fito de avangar fases, foi convertido em possibilidade de otimizar tratamentos de saude.

Game Proof para preventiva em Fisioterapia

Aplicado no curso de: Bacharelado em Fisioterapia, para o sétimo periodo.

Esse jogo ¢ trabalhado para finalizacdo, apresentagdo do que ja foi aprendido pelos
estudantes. Ocorre em grupos, trios ou quartetos. Trabalha-se com reconhecimento,
compreensao, analise, sintese e julgamento, segundo Bloom (MORETTO, 2010).

A primeira fase oferece um jogo de palavras cruzadas para ser trabalhado em time ou
em dupla. Quem terminar a primeira fase primeiro, avisa os demais estudantes da sala e, ja
ganha o primeiro bonus de 0,25 ponto. Apos esse aviso, serdo contados 5 minutos finais da
primeira fase.

A segunda fase ¢ jogo de Stop! adaptado com imagens sugestivas de situagdes e que
exige dos estudantes a definicdo de, pelo menos, duas acdes em cada um dos niveis da
fisioterapia preventiva, a saber, nivel primario, secundario e terciario. Esta previsto mais um
bonus: para cada imagem do Stop!/, quem terminar primeiro o preenchimento das 4 partes da
coluna a direita corretamente, ganha 0,25 ponto extra. O diagrama do jogo podera ser visto

em Apéndices.

Twister para preventiva em Fisioterapia

Aplicado no curso de: Bacharelado em Fisioterapia, para multiplos periodos.

A aplicagdo ¢ individual, embora os demais estudantes da turma estejam presentes.
Trabalha-se com reconhecimento, compreensdo, aplicagdo e andlise, segundo Bloom
(MORETTO, 2010).

O jogo trabalha equilibrio, alongamento, for¢a muscular, cogni¢do, esquema corporal.
A atividade consiste no uso de um tapete com circulos coloridos sobre o qual o jogador muda
de posicao ao comando do narrador. O jogador deve permanecer equilibrado, pois, se cair,
perde a rodada. A pessoa deve ficar estavel até o préximo comando.

A proposta aqui ¢ a de que o estudante use seu corpo para perceber a resisténcia e o

quanto o uso do corpo exige forca e concentracdo. Para o paciente, esses dois critérios sao
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fundamentais, dai o uso desse jogo como estratégia para fortalecer a empiria do estudante. A
experiéncia que esse jogo gera estd no interesse do fisioterapeuta em formacao, que conta

como corpo saudavel, diferente da condicao dos pacientes.

Seu Gilso*: cliente digital para treinamento em TI

Aplicado no curso de: Bacharelados em Ciéncia da Computacdo, Sistemas de
Informagdo, Engenharia da Computagdo e Jogos Digitais, para estudantes de multiplos
periodos.

Esse jogo ¢ trabalhado para fixacdo de aprendizagem. Trabalha-se com
reconhecimento e compreensdo, analise, aplicacdo, sintese e julgamento segundo Bloom
(MORETTO, 2010).

O jogo envolveu estudantes de TI, no que toca o lado técnico da proposta,
programacao e compilacdes e também, estudantes de Jogos Digitais para a organizacdo da
narrativa e as ilustragdes.

A proposta da atividade ¢ inserir o estudante de graduacdo, por meio de um jogo
ambientado em uma assisténcia técnica de informatica, em uma vivéncia de mercado que
contemple o atendimento a clientes e a prestacio de servicos de manutencdo de
computadores, sem perda de dados do computador do cliente € com posterior, garantia da
satisfacao desse cliente.

Para tanto, propds-se a tarefa de criar um videogame que ofertasse essa vivéncia. O
exercicio implica comegar do zero, com elaboracdo dos codigos de programacdao e dos
graficos que compdem a interface do jogo.

Pretendeu-se que o jogador, que ¢ a pessoa atras do balcdo, saiba desde receber um
cliente, o personagem Seu Gilso, até o tratamento mais educado e a entrega do servigo de
manuten¢do do PC de forma correta.

A primeira a¢ao do jogo comec¢a com um simples Bom dia, oriundo de uma tabela de
opcdes que podem ser escolhidas e que o usudrio deve dirigir a quem procura pelo servigo de

manuten¢do. Pretende-se entregar o computador em perfeito funcionamento com os dados

36 O jogo do Seu Gilso foi, desde seu projeto, uma atividade lidica que culminou na entrega de um verdadeiro
serious game. O trabalho conjunto entre estudantes de TI e de Jogos Digitais, desenvolveu o Seu Gilso para
ajudar seus usudrios a terem vivéncias de trabalho em uma empresa de manutengdo de computadores. Ja no
inicio, o game oferta no¢des de boas maneiras entre as pessoas. Ainda que se trate de um treinamento
gamificado, o jogo leva os usuarios a refletir como receber um cliente, entender e seu problema. Uma vez
pronto, o jogo do Seu Gilso foi apresentado a outros estudantes, como possibilidade para desenvolvimento
de novos projetos e, como se constitui em treinamento técnico, se diferencia dos demais jogos trabalhados na
pesquisa.
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preservados, logo, € necessario saber consertar a maquina sem que se percam os dados do
cliente que estavam no HD do computador. Nogdes de gentileza, descaso ou indiferenga com

o cliente leva a alteragcdo de pontos.

TBL das apostas

Aplicado nos cursos de: Licenciaturas em Artes Visuais, Musica, Danca e Teatro,
quarto periodo; Bacharelados em Publicidade e Propaganda, Jornalismo, Relagdes Publicas,
quarto periodo; e Arquitetura e Urbanismo, segundo periodo.

Esse jogo ¢ trabalhado para fixacdo de aprendizagem. Trabalha-se com
reconhecimento e compreensado, segundo Bloom (MORETTO, 2010).

Esta atividade foi criada a partir uma ferramenta conhecida por Problem Based
Leanning (PBL) mesclada a outra conhecida como Team Based Learnning (TBL). Parte-se de
um texto base do qual sdo extraidas cinco citagdes diretas. Esse jogo ocorre depois da leitura e
discussao das ideias propostas por um texto selecionado. A mecanica desse jogo permite que
seja aplicado em variados cursos, de diferentes areas. Consiste em duas fases, as quais a
segunda ¢ surpresa, revelada apenas na hora de sua aplicagdo, sem qualquer aviso prévio,
desde o inicio do jogo.

H4 a escolha do texto base. E feita a leitura e a discussdo desse texto junto com os
estudantes. O professor prepara perguntas especificas a respeito dos conceitos contidos no
texto. E sugerido que toda essa explicagdo, dialogia e, trocas sejam escritas, cada pessoa com
seu registro pessoal, sua compreensdao de tudo o que ¢ trabalhado. Essa ¢ a atmosfera que
prepara para o jogo propriamente dito.

Do texto base, e, a partir daquelas perguntas especificas feitas anteriormente, sao
escolhidos cinco excertos, que serdo cinco questdes a serem resolvidas no jogo. Cada uma das
citagdes corresponde a uma questdo. O desenho da atividade lembra um exercicio de multipla
escolha, com a diferenca de que as alternativas dispostas em A, B, C e D, contém uma que
responde plenamente a citagdo e outra com aproximagao da citagdo, apenas sugestdo da ideia.
As duas restantes ficam em desacordo com o citado na questao.

O jogo de apostas estd na possibilidade de apostar 4 ou 2 pontos nas alternativas.
Apostas de 3 ou 1 ficam invalidadas. O que se pretende ¢ que o estudante possa fazer a
relacdo da citacdo com a alternativa plena e apostar quatro pontos sobre ela no jogo, pois,

assim, tera respondido corretamente. No entanto, se forem percebidas as duas viaveis pode-se
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apostar 2 pontos em cada, o que também valeré acerto da questdo, mas se se apostar 2 pontos
em uma das certas ¢ mais 2 em uma errada, sera considerada meio o certo na correcao.

Por se tratar de um jogo de apostas baseado em aprendizagem em equipes (TBL), cada
estudante resolve individualmente o que foi apresentado acima. Encerrado o tempo
combinado com a turma todas as folhas sdo recolhidas, o que encerra a primeira fase. Vira,
entdo, a segunda fase, que consiste na entrega de nova leva de questdes, as quais, agora, serao
resolvidas em grupos, trios ou quartetos.

A folha entregue para a segunda fase ¢ igual a anterior. A principal diferenca, e, o
ponto de maior interesse no jogo, ¢ que ha debates, ha trocas, hd desentendimentos, porque
cada émulo precisa explicar para os demais do grupo o motivo porque apostar mais ou menos
em cada alternativa de cada questao.

Essas sdo as atividades desenvolvidas para as observagdes no estudo de campo. Todas
poderiam ter sido trabalhadas de forma tradicional, o que exigiria dos estudantes redigir um
texto, uma reflexdo ou responder a um questionario, na maioria dos casos, individualmente,
porém, o lugar da emocdo pelo aprender, do desejo pelo proprio crescimento, quando se
trabalha s6, enfraquece.

Ao se trabalhar as mesmas questoes que apareceriam nas atividades tradicionais mas,
em outra mecanica, somadas de surpresa e competicao, pode-se chegar ao senso emocional no

fazer aprendizagem.
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5 RESULTADOS E ANALISE

Neste capitulo, sdo apresentadas as vivéncias de gamificacdo em sala de aula, com
estudantes do Ensino Superior em diferentes cursos na Universidade de Sorocaba. Para a
analise das vivéncias dos estudantes com os jogos foram utilizadas: as observagdes,
sistematizadas segundo as categorias motivagdo, empenho, assimilagao e envolvimento; ¢ a
taxonomia de Bloom (MORETTO, 2010, p. 154) para identificar as operagdes mentais
mobilizadas.

A Taxonomia de Bloom organiza hierarquicamente seis operagdes mentais: 1:
(Re)conhecimento; 2: Compreensao; 3: Aplicacdo; 4: Analise; 5: Sintese; 6: Julgamento
(avaliagdo). O (re)conhecimento estd associado a lembrar, trazer a tona aquilo que se tem na
memoria; compreender ¢ aplicar sentido a algo, imagem, objeto, discurso, ¢ construir
significacdes; aplicar € proceder acdes em determinada situacdo, a partir do (re)conhecido e
compreendido; analisar ¢ identificar as partes de um todo, ou seja, sua estrutura; sintetizar ¢
recompor as partes no todo; e avaliar esta associado a criticar e julgar (MORETTO, 2010,
154).

Uma forma util de colocar objetivos para os estudantes comega com a mengao a sinais
reconheciveis, imagens, detalhes, nomes, conceitos. Dessa conjugacdo se pode iniciar o
processo que organize as categorias da taxonomia e, da maneira como Ginzburg (1989)
conceituou, saber ler sinais, reconhecé-los, compreendé-los, sdo premissas para a adesdo as
atividades ludicas. Estes principios estdo diretamente relacionados as classificacdes de
Bloom.

Seguem abaixo as tabelas, de elaboragdo propria, que trazem os critérios para as
andlises. Esses critérios foram dispostos segundo o sistema de Bales (apud Minayo, 2012)
enquanto participacdo dos estudantes nas atividades. Como se verd, as acdes foram efetivas,
sem registros negativos nos jogos que exigiam respostas objetivas. No jogo criado como
plataforma de apostas, oriundo de uma discussdo historico-filosofica a respeito de conceitos
historico-filoséficos e estéticos, houve participacdo, mas com pouca manifestacio do que se
pode compreender como diversao.

Nos jogos Quiz de Historia da Arquitetura, Quiz de Histéria da arte moderna,
PedaGO!gia, Uso do console Microsoft Xbox como gameterapia na Fisioterapia, Proof Game

para Fisioterapia Preventiva, Twister: uso do jogo da fabricante Hasbro para percep¢do do
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corpo ¢ Seu Gilso: cliente digital para treinamento em TI, percebemos a agdo social
emocional positiva durante as aplicagdes. O grau de motivacdo ¢ o de empenho foram
verificados ao longo de todas as atividades. Para o que foi pedido em cada uma delas,
percebeu-se assimilacdo das propostas e dos contextos que as originaram e, o envolvimento,
também foi verificado ao longo de todas as aplicagoes.

Seguem as tabelas para cada observacdo empirica aplicada e, o que indica o
comportamento das pessoas ao longo da atividade, os quais se mostram entre emocional

positiva, neutra ou negativa.

Quiz de Historia da Arquitetura:

Na taxonomia de Bloom:

(X) Reconhecimento  (X) Compreensdo () Aplicagdo  (X) Analise  (X) Sintese () Julgamento

Observagdes sobre a vivéncia: Durante o jogo, os émulos estudaram as imagens do painel,
trocaram informacdes entre si. Esse agregado de imagens foi fortalecido pela leitura signica,
do que estava em exibi¢do na tela como também a fala do narrador-coordenador do jogo
quando apresentava a imagem. Ficaram claras as razdes de escolha das imagens de cada grupo
porque fizeram associagdes com cores que remetiam a lembrangas, estudos anteriores e
também as imagens de cinema que acendiam, primeiramente, a memoria que se tinha do
filme, do quanto aquela experiéncia estética do cinema foi significativa. Foi importante para a
assimilagcdo o que foi apresentado previamente e, que tem origem em ciéncia, em pesquisa,
em publicacdes. Tal leitura critica dos contextos sociais, culturais, econdmicos e filoséficos
representados na e pela industria cultural encontram elo na estética, em mais de uma
possibilidade de se compreender a amplitude desse verbete que, além do lado filosofico,
mostra o peso do sentir, passar a entender o que € o belo na arte, em obras que foram pensadas
para o mercado midiatico. Esse jogo levou os estudantes a pensar no poético, no midiatico, no
historico e, no sociologico e isso contou com a percepcdo de sentir da qual se tinha um
conhecimento prévio, que ali foi validado.

Poesia e consumo aparecem ao longo da mesma atividade. Se o objeto poético ¢
aquele do qual emanam leituras, na outra ponta, a industria cultural é a linha que entrega

pronto, para ser consumido € a0 mesmo tempo, reorganizar o desejo.

Analise: Os resultados exibidos foram alcancados, principalmente pela organiza¢do da sala



102

para o jogo, em equipes. Para cada resposta apresentada, houve consulta, interacdo do grupo,
como que se estudassem estrategicamente qual imagem escolher para acertar e pontuar mais,
tal como ocorreu.

Nesta aplicagdo apareceram os conceitos de competi¢cao, emulagdo e também o quanto
a percepcao signica esta inserida no processo de aprendizagem e assimilacdo dos estudantes
(GINZBURG, 1989; GINZBURG, 2006), porque, com os estudantes organizados em equipes,
as trocas entre os grupos ocorreram. Buscar pelas respostas corretas implicava em estudo a
respeito do que era apresentado previamente, o que levava ao acerto € a pontuagdo maior.
Ainda que o prémio fosse acréscimo de nota nas avaliagdes vindouras, estava presente o
desejo pela vitoria, de um grupo que intentava se destacar dos demais. Sobretudo, ao término
da atividade, foram os discentes, que ganharam em funcdo dessa experiéncia.

A ideia de gamificacdo, por vezes, ¢ confundida com jogos digitais. A informatica ¢é
apenas mais um meio. Desde o que o Ratio Studiorum (HISTDBR) trouxe a possibilidade de
se ensinar por meio de desafios, que conhecemos como jogos € com essa agdo, desenvolver
caminhos para aprender pelo proprio esforco a partir da orientagdo docente, isso ainda nos
1500, em ambientes pedagdgicos desprovidos de energia elétrica pode-se operar a atividade
pratica ora relatada.

Fomos ao encontro daquela explicagdo de séculos atras e, pelo o que os resultados
demonstram, o uso de jogos gera recepgdes e percepcdes diferentes. Tudo depende de como
se gamifica a atividade e como se planeja qual sera mecanica do jogo.

Além de nossos quatro critérios trabalhados a partir do sistema de Bales, o estudo
também coloca-se em alinhamento com as classificagdes de Bloom (MORETTO, 2010).

Adverte-se, contudo, que houve grupos que atingiram baixa pontuacido no jogo, quer
dizer, mais erraram nas respostas do que acertaram, consideracdo que leva a outra leitura:
parte dos jogadores esta presente mais em fungdo da diversao do que no empenho de construir
saber de base cientifica, situacdo ja percebida, em ocasido em que fora ofertado um
videogame, criado como serious game, na qual, parte dos usudrios relataram maior interesse
em terminar o jogo do que prestar atengdo no contexto pedagdgico da plataforma

(HAGEMEYER, 2012).

Quiz de Historia da arte moderna:

Na taxonomia de Bloom:

(X) Reconhecimento  (X) Compreensdo () Aplicagdo  (X) Analise  (X) Sintese () Julgamento
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Observacoes sobre a vivéncia: Este jogo tem a mesma estrutura e proposta do anterior, dai
os mesmos resultados, com o cuidado da selecdo de imagens estar orientada a graduagdo
especifica. O anterior foi realizado no curso de Arquitetura e Urbanismo, este ultimo, de
histéria da arte moderna, em sala de aula dos cursos de Comunicacdo Social, Relagcdes
Publicas, Jornalismo, Publicidade e Propaganda.

Ainda que se considerem graduagdes diferentes, a recepgdo e a participagdo referentes
ao critério de a¢do social positiva também se verificou. Ainda a se considerar a mesma
mecanica de jogo em cursos diferentes, neste se valeu mais de imagens midiaticas, o que
denotou valores emocionais dos estudantes-jogadores quando viam uma imagem de cinema

ou desenho animado.

Analise: O aflorar da emog¢ao na hora da atividade pode-se classificar como uma referéncia
da memoria da infancia ou do regresso ao ponto de satisfagdo, revisitagdo de um momento de
vida que significou; dai a consideragdo que ora se coloca a toda exposicao mididtica que esses
estudantes viveram ao longo de suas vidas. Uma vez que a formagdo dos individuos foi
readequada para ambientes urbanos e, por vezes, circunscrita a limitacao espacial na realidade
urbana deste século, as midias, como emanadoras continuas de mensagens, também geram
saberes.

A receptividade foi positiva, tal como na turma de Arquitetura e Urbanismo. Com a
aplicagdo da avaliagdo escrita final, hibrida de dissertacdo e questdes objetivas, foi verificada
a assimilacdo dos participantes com resultados acima da nota minima de aprovacao.

Os dois jogos Quiz mostraram como a percep¢ao das obras de arte foi construida por
cada grupo. Houve aulas prévias, nas quais foram trabalhadas estéticas, conceitos, contextos
de forma expositiva e dialdégica. Durante os jogos se percebeu, pela empolgagdo dos grupos e
pela sensacdo de dominio daqueles conceitos, como os estudantes adquiriram o saber.

Quando escolhida uma imagem de projeto industrial, vanguarda moderna ou destas
derivada, representacdo de sinteses conceituais, os estudantes sabiam o que responder,
compreenderam as propostas e demonstraram saber como lé-las e aplica-las em outras
situagdes, tanto de aprendizagem ao longo do curso como em criagdo de pecas, na futura

carreira.



104

PedaGO!gia:

Na taxonomia de Bloom:

() Reconhecimento  (X) Compreensdo () Aplicagdo  (X) Analise  (X) Sintese (X) Julgamento

Observacdes sobre a vivéncia: Jogo com mecanica diferente dos Quizes mas com recepgao,
aplicagdo e resultados proveitosos como os outros. Ficou aparente a emulacdo e a competigao,
ambas pensadas no Ratio enquanto ato de colaborar dos entes para crescimento comum,
diferente da competitividade, associada a exclusdo. Apds esse jogo, houve um exercicio de
elaboracdo de infografico, para cada grupo, a respeito de que havia sido assimilado a partir
dos conceitos encontrados no jogo e, por fim, avaliagdo objetiva, a qual, além de apresentar
notas sem reprovas, o numero de acertos foi para além do mediano.

Os resultados alcancados mostraram aprovagdes, sem notas abaixo do minimo
esperado. Acompanhei presencialmente o jogo junto ao Professor e, ressalta-se, a colaboracao
entre os envolvidos foi determinante e o grupo geral saiu ganhando.

Uma mecanica desse jogo ¢ a necessidade do celular para fazer a leitura dos QrCodes,
que escondem os textos necessarios. Poderiam ter sido usados bilhetes dobrados, mas a
ligagdo pessoa-aparelho, o celular, foi explorada. Remete-se ao conceito dos nativos digitais
de Prensky (2001) e Twenge (2018), que cresceram em contato com jogos eletronicos.

Objetivo foi alcancado, quanto a motivagdo, ao empenho, ao envolvimento e a
assimilagcdo no que se refere ao critério de A¢do social emocional (positiva) porque “mostra
solidariedade, eleva o status do outro, da ajuda, prémio” (Bales apud Minayo, 2012, p. 115) o
que corrobora a verificagdo da dtica jesuita, da boa competicdo ao invés da competitividade

que possa diminuir o outro, deroté-lo.

Analise: Percebeu-se, ao longo do jogo, integrantes com interesse na obten¢do da pontuagao
da atividade e outros interessados no ato de jogar, diversao mais aparente do que no uso de
gamificacdo para a construcao do conhecimento.

Todos os grupos encontraram todos os QrCodes: 1 grupo acertou as 12 questds
propostas; 2 grupos, 10; 1 grupo acertou 8; 1 grupo acertou 7; 1 grupo acertou 4 e 4 grupos, 3.

Avaliagdo desse jogo, apds a cacada dos codigos, foi a criagdo de infografico que
apresentasse as 12 habilidades trabalhadas e, também, uma avaliagdo escrita com 10 questoes
objetivas, que mostraram a aprendizagem desses estudantes mediante o que a atividade

gamificada ofertou.
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Essa gamificacdo ressignificou a emula¢do. Os objetivos do jogo tinham um viés
epistémico-conceitual e para vencer era necessario que a equipe, além de encontrar os
QOrCodes, tivessem a compreensdo de cada um dos 12 conceitos a fim de fazer a relacdo
correta. Os émulos fizeram claro uso da compreensdo, andlise, sintese e julgamento,
considerando como cada problema foi entendido, a compreensdo do todo pretendido e desse,
cada parte constituinte daquela dizia de conceitos, para, julgar corretamente as ligagdes
necessarias. Tudo isso em equipe.

Nas experiéncias com o jogo PedaGO!gia o resultado foi satisfatdrio porque houve
envolvimento da turma com a proposta, assim como o engajamento do grupo. Os resultados
finais de aproveitamento foram postados em um formulério digital na internet (googleform).

A avaliacdo e a nota foram lidas por esse formulario digital.

Microsoft Xbox como gameterapia na Fisioterapia:

Na taxonomia de Bloom:

(X) Reconhecimento  (X) Compreensdo  (X) Aplicagdo  (X) Analise () Sintese () Julgamento

Observacées sobre a vivéncia: A gameterapia prevé o uso de atividades Iludicas e
brincadeiras que possam ser usadas ou adaptadas para tratamento de saude. Esta pratica
pedagbgica envolveu o uso de um console de videogame, o Microsoft Xbox com seu aporte
chamado Kinect, um sensor que 1€ os movimentos do usudrio diante da cadmera. A partir de
estudos de Fisioterapia de reabilitacdo, foram desenvolvidos exercicios fisicos que simulavam
um atendimento em fisioterapia.

A inten¢do do jogo era criar uma acdo ludica que transmitisse a ideia de brincadeira
enquanto o paciente, no caso os estudantes, se envolvesse na diversdao e também, uma maneira
de pensar o atendimento ao paciente a qual minimize a tensdo da se¢do. Quem carece da
reabilitagdo passa, também, por dor e, nisso, a gameterapia pode minimizar o estresse.

Percepgdo dos resultados: motivagdo, empenho, assimilagcdo e envolvimento percebido
na totalidade do grupo. A proposta de jogar um videogame que exige do usudrio dangar, foi
aceita, as participagdes e intera¢des respondem a A¢ao Social Emocional (positiva).

Por se tratar de um jogo que exige a movimentagao do corpo, o grupo foi estimulado a
jogar com aten¢do aos movimentos que se realizavam durante as fases. Se promovem analises
enquanto se joga, pois € necessario ter em mente alguém com limitagdes motoras. Para

pacientes com tais limitagdes a aplicacdo rende maiores resultados em fungdo dos recursos
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multimidiaticos, proporcionando maior interacdo entre paciente e fisioterapeuta, além de
sugerir diversao porque a pessoa, carente de reabilitagdo, ¢ protagonista de um videogame e,
assim, precisa controlar uma a¢do na tela. No que pese a Fisioterapia, o que se objetivou € o

controle corporal.

Analise: Sem o recurso do jogo digital, se aplica o exercicio em sala de aula de forma
tradicional, com leitura, exposicao oral, uso de videodocumentarios e abstracio mental. Com
o videogame vem a a¢do e o movimento embalados pelo estimulo audiovisual.

Essa atividade, que envolveu o uso do console de videogame mostrou a compreensao
dos estudantes quanto aos movimentos frente a uma possivel limitacdo corporal,
caracteristicas de seus futuros pacientes. Reconhecimento, compreensdo, andlise e aplicagdo,
sdo taxonomias determinantes para poder jogar e, apds a aplicacdo do jogo, os estudantes

puderam, pela propria acao do jogar, analisar e avaliar procedimentos.

Twister:

Na taxonomia de Bloom:

(X) Reconhecimento  (X) Compreensdo  (X) Aplicagdo (X) Analise () Sintese () Julgamento

Observacoes sobre a vivéncia: Uso do jogo da fabricante Hasbro para percepgao do corpo:
ao longo da partida, quem joga recebe instrucdes para colocar maos e pés em circulos
coloridos estampados em um tapete. O exercicio fisico do equilibrio ¢ necessario a todo
instante e a cada movimento.

Esse jogo foi aplicado aos estudantes de Fisioterapia a fim de que melhor percebessem
as limitacdes do corpo no que se refere ao equilibrio e a flexibilidade. A atividade integrativa
estava associada a teoria apresentada pela ortopedia que estuda pessoas com limitagdes
motoras. Por se tratar de uma integracdo, a participagdo e o voluntariado foram pontos altos

da atividade.

Analise: A respeito dos quatro critérios, a atividade mostrou a classificacdo da ag¢do social
positiva por todo seu transcorrer.
Este jogo tem semelhanga com o anterior, que fez uso do console Xbox. As percepcdes vao

no mesmo sentido.
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Proof Game para Fisioterapia Preventiva:

Na taxonomia de Bloom:

(X) Reconhecimento (X) Compreensao  (X) Aplicagdo  (X) Analise (X) Sintese (X) Julgamento

Observacoes sobre a vivéncia: Esta avaliacdo foi a transformacdo de um a atividade de
escrita em uma atividade gamificada, atividades de jogos impressos em folhas formato A4. A
proposta foi, de acordo com a metodologia desta tese, verificar o engajamento dos estudantes
e 0 quanto seria mais interessante ou nao sua realizagao.

Por se tratar de uma avaliagdo formal, as aulas sobre os temas abordados ja ocorreram
€ a proposta em apresentar o instrumento avaliativo em formato de jogo veio, inclusive, para
diminuir a ansiedade dos estudantes.

O procedimento deu-se em duplas, que resolveram pequenos jogos, os quais levavam a
outros niveis. Foi pensada previamente uma escala em linha didatica para que, respondida a
primeira fase, se tivesse subsidio para as fases seguintes. Essas fases foram originadas em
trabalhos nas aulas anteriores, durante as quais foram desenvolvidas sinteses, apresentagoes e
dialogos.

O resultado obtido no Proof Game para Fisioterapia Preventiva foi a aprovacao para
todos os envolvidos, embora com variagdo. A nota maxima foi atingida por alguns émulos,
embora, o ponto alto, relevante foi a percepcao de que, apods a aplicacdo, os conhecimentos

adquiridos por texto escrito, a reflexdo, a leitura e a dialogia foram melhor fixados.

Analise: A avaliagdo gamificada exigiu dos estudantes as seis classificagdes de Bloom, pois
foi necessario reconhecimento, memoria para resgate do que havia sido trabalhado no
semestre, compreensdo, para entender cada situacdo problema e nessas, aplicagdo, pois, como
fisioterapeutas em formagdo, cabe-lhes aplicar as solugdes corretas aos pacientes; dai, analise
e sintese presentes e, por fim, o julgamento para a melhor indicagdo de prevengao-tratamento.

Como atividade intelectiva-teodrica, esse jogo, que foi uma avaliagdo de semestre,
mostrou que os estudantes, no caso, émulos, souberam como avaliar cada situagdo proposta e,
compreenderam os desafios. O fato de, nessa ocasido, todos alcangcarem aprovac¢do, mostra

que o conhecimento foi adquirido.
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Seu Gilso:

Na taxonomia de Bloom:

(X) Reconhecimento  (X) Compreensdo  (X) Aplicagdo  (X) Analise (X) Sintese (X)) Julgamento

Observacoes sobre a vivéncia: Cliente digital para treinamento em TI. O caso do jogo do seu
Gilso ¢ uma aplicagdo do que pode ser considerado como aproximagdo as praticas
pedagogicas da escola estadunidense Q2L, na qual estudantes desenvolvem jogos para
estudantes, jogos que sdo objetos de aprendizagem.

Com o Seu Gilso, o objetivo do jogo ¢ que o usudrio-jogador, individual ou
coletivamente, conserte um computador com sistema operacional corrompido.

Apos as fases de recepgao e atendimento ao cliente digital, Seu Gilso, o jogo conta
com recursos reais para formatacao de um HD e instalagcdo de sistema operacional exatamente
como se processa em assisténcia técnica, dai a percep¢ao de se aprender jogando.

Ao longo da fase de manutengdo do computador, se um passo incorreto ¢ executado,
trava-se a fase, na mesma logica de um game dito simplista, no qual o personagem precisa
pular para passar sem que caia em um buraco. Assim, paralelamente numa perspectiva ludica,
¢ necessario conhecimento técnico ao longo do jogo para salvar os dados do cliente, instalar
novo sistema operacional e devolver a maquina funcionando e com todas as informacgdes
preservadas.

Se tal conhecimento ainda estava por se construir, enquanto operava o jogo do Seu
Gilso, se usava a internet e o estudante pdde, inclusive, buscar informac¢des na rede para
aplicar a acdo correta naquela fase. Quando jogado em duplas ou mais pessoas, as nogdes de

reagoes positivas ficam aparentes.

Analise: O jogo foi desenvolvido em colaboragdo com vérios estudantes de mais de um curso.
Com o jogo do Seu Gilso qualquer pessoa pode adquirir o conhecimento de manutencido de
computadores.

A respeito dos critérios de andlise ja& mencionados, o envolvimento da equipe
responsavel pela criagdo do game atesta, segundo o professor orientador dessa atividade, ter-
se atingido motivacdo, empenho, assimilagdo e envolvimento.

O jogo do Seu Gilso foi uma atividade integradora, de mais de um curso; uniu futuros
profissionais das tecnologias da informagao com vistas ao mercado de dados e hardware como

também os desenvolvedores dos jogos, com habilidades e competéncias para a criacdo de um
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produto interativo e ladico.

As interagdes ora apresentadas, relatadas pelo Professor que organizou a atividade,
mostram a mudanca de percep¢do dos estudantes empenhados em criar, em tltima anélise, um
brinquedo sério.

A andlise que fica dessa criagdo-aplicagcdo € que, para conceber o jogo, o potencial
cognitivo da equipe foi provado, com aplicagao de conhecimento, e, por ser criado em grupo,
andlise, sintese e julgamento foram trabalhados ao longo do processo. Em suma, além da
organizagdo da equipe, programacdo, roteiro, desenhistas, as trocas entre os participantes
foram perpassadas pela aplicacdo das taxonomias.

A atividade gamificada Jogos de memoria com Historia da Arte e a Avaliagdo em 4
fases: caga-palavras, complete a lacuna, linha do tempo e identifique a estética estudada,

receberam as mesmas verificagdes quanto a tabela de classificagao:

Critérios Acio social emocional (positiva)| Area tarefa (neutra) | Ac¢éo social emocional (negativa)
Motivagdo X

Empenho X

Assimilacio X

Envolvimento X

Fonte: elaboragéo propria.

Jogos de memoria com Historia da Arte:
Na taxonomia de Bloom:

(X) Reconhecimento  (X) Compreensdo () Aplicagdo  (X) Analise (X) Sintese (X) Julgamento

Observacoes sobre a vivéncia: As indicagdes da tabela acima, a respeito desse jogo, estdao
relacionadas as suas fases, uma composta de questdes objetivas e outra visual.

A aplicagdo desse jogo se deu nas turmas de Artes Visuais, Arquitetura e Urbanismo,
Direito, Ciéncias Biologicas e Economia, sendo essas trés ultimas em um componente
curricular voltado a Cultura, Religiosidade e Transformacdo Social, o que agregou os trés
Cursos.

As duas fases ocorreram sob tempo estipulado. A respeito de motivacdo, empenho,
assimilacgdo e envolvimento, na primeira fase, mesmo com o tempo marcado, o
comportamento ¢ o conhecido de um grupo que trabalha questdes escritas, siléncio e
concentragao.

Os alunos foram organizados em duplas, pois espera-se concordancia/divergéncia dos




110

envolvidos. As pessoas trocaram opinides entre si € se constatou a assimilacao de algum
conceito nesse ponto, algo que nessa hora, durante o jogo, foi assimilado; prevaleceu o clima
de competicao, permaneceram as trocas entre o que se pode chamar de émulos.

Quando iniciado o jogo com o painel de imagens, se percebeu maior estimulagdo dos
grupos em resolver a atividade. Tal como um jogo de memoria, o objetivo final ¢ formar pares
de imagens com o mesmo conceito de arte. Os materiais foram dispostos sem que houvesse
imagens repetidas, nem de mesmo autor ou do mesmo século, mas apenas obras que
apresentam o mesmo conceito estético, isto ¢, de periodos especificos como o exemplo do
Barroco.

Nas experiéncias com o Jogo da Memoria o resultado foi satisfatério. Essa atividade
pontuava 4 (2+2 para cada fase). Como citado, a pratica pedagogica tradicional (aula
expositiva e pesquisa para producdo de apresentacdes) foi trabalhada previamente.

Motivacdo e assimilacdo, ora classificadas como tarefa neutra, se justificam no

diagrama de Bales (apud Minayo, 2012, p. 115), topicos 4-9 nos quais se verificam:

4. Da sugestdo e orientagdo, supondo a autonomia do outro; 5. D4 opinido,
avaliacdo, analise, exprime sentimento, desejo; 6. D4 orientagdo, informagdo, repete,
esclarece, confirma; 7. Pede orientagdo, informagao, repeticdo, confirmacao; 8. Pede
opinido, avaliagdo, analise, expressdo de sentimento; 9. Pede sugestdo, orientagdo,
maneiras possiveis de agao.

Chamou a atengdo o aproveitamento na primeira fase, pois as questdes de multipla
escolha mostraram notas mais altas do que o jogo da memoria.

O diagrama do jogo podera ser visto em Apéndices.

Analise: Durante o apontamento das respostas objetivas, as dividas de um e de outro, por
vezes, foram sanadas, principalmente na primeira fase. Na segunda, em funcdo da
complexidade da organiza¢do das imagens, novamente se verificou a concentragdo. Durante
todo o jogo, houve um misto de ludicidade e atencdo as palavras, aos conceitos, aos simbolos
graficos presentes nas imagens.

Apbs o jogo, ficou mais facil a compreensdo do lugar da mulher na historia, vista pela
historia da arte. Por envolver figuras femininas de objetos concebidos ao longo de dezenas de
milhares de anos, para as indicagdes das respostas, o reconhecimento foi necessario, pois era
atividade introdutoria. Valer-se de aprendizagens anteriores contou para auxiliar a
compreensdo. Destacamos aqui as trocas entre os pares, pois havia divergéncias, o que pode

ser visto sob as taxonomias, no que se refere a andlise e a sintese e, finalmente, ao
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julgamento, para as associagcdes necessarias.
O jogo representa, em sua generalidade, o lugar da mulher em cada época e, com esse

jogo, as andlises de cada contexto foram facilitadas.

Avaliacido em 4 fases: caca-palavras, complete a lacuna, linha do tempo e identifique a
estética estudada:

Na taxonomia de Bloom:

(X) Reconhecimento  (X) Compreensdao () Aplicagdo  (X) Analise  (X) Sintese (X) Julgamento

Observacoes sobre a vivéncia: Essa atividade, em funcdo de seu formato, dividida em 4
fases e mecanica de exercicios gamificados para resolugdo em grupo, mostrou tanto a area
social emocional positiva quanto a area neutra, tal como o jogo anterior. Esse jogo foi
aplicado mais de uma vez para turmas das graduagdes de Arquitetura e Urbanismo, Artes
Visuais, Musica, Danga e Teatro.

Nesta avaliacdo gamificada, se jogou em grupos e o envolvimento ocorreu de forma
desproporcional, pois percebeu-se algumas pessoas menos motivadas e envolvidas que os
demais de seus respectivos grupos. No que Bales (apud Minayo, 2012, p. 115) apresenta,
refere-se ao topico: “9. Pede sugestdo, orientagdo, maneiras possiveis de agdo”. No geral,
havia o objetivo de terminar o jogo por se tratar de uma avaliagdo, mas os individuos
enquadrados no nono topico eram os escreventes, os menos envolvidos nos debates.

A leitura que se faz desse jogo, mais direcionado em estabelecer as relagdes a respeito
do que foi construido nas aulas anteriores, motivou menos, cremos, por fase,
propositadamente, por ter relagdo com conceitos lidos, discutidos e debatidos sem apelos de
imagens midiaticas, como se fez em outros jogos.

O caga-palavras trazia alguns conceitos que deveriam ser empregados em uma
pequena narrativa lacunada, essas eram a primeira e a segunda fases. O nimero de lacunas
correspondia a cerca de um ter¢o dos conceitos encontrados na fase anterior. Se dispostos
incorretamente, erro temporal, anacronismo, enfim, havia a perda de pontos.

A terceira fase foi mais reveladora. Construir uma linha do tempo com os conceitos
extraidos da fase 1 foi muito desafiador; poucos conseguiram dispor a cronologia e entender o
desafio de alocar mais de 10 conceitos em 7 caixas. Desenvolver sua propria logica de
acomodacdo ¢ uma atitude que ficou a cargo de cada grupo. Se um conceito fosse posto no

lugar errado, toda a linha do tempo estaria comprometida, o que de fato ocorreu para a
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maioria. Contudo, na quarta fase, se verificou a assimilagao das escolas de arte estudadas.
Analise: As associagdes foram feitas, ainda que em discordancia temporal, os estudantes
ligaram os nomes as imagens na quarta fase.

O jogo mostrou como o reconhecimento ¢ a compreensdo foram trabalhados pelos
estudantes. Ainda que ocorrido em grupos, era necessario usar das taxonomias em cada item
do jogo para que as indicagdes fossem dispostas no lugar certo. Desde o caga palavras, que
apresentou um mapa semantico, portanto um suporte para reconhecimento € memoria, que
seguiu para completar as lacunas, era necessario compreender o contexto que a pequena
narrativa apresentava, a fim de usar as palavras corretas, descobertas no caca-palavras. Nas
duas fases finais do jogo, andlise, sintese, julgamento e aplicacao foram sempre exigidas pelo
jogo. Mesmo que tenha ocorrido alguns erros em certas alocagdes, o conhecimento ficou

provado, principalmente quando verificadas as diferentes formas de aplicar o conhecimento.

TBL das apostas

Critérios Acio social emocional (positiva) Area tarefa (neutra) | Acéo social emocional (negativa)
Motivacao X

Empenho X

Assimilacdo X

Envolvimento X

Fonte: elaboracdo propria.

Na taxonomia de Bloom:

(X) Reconhecimento  (X) Compreensdo () Aplicagdo  (X) Analise (X) Sintese (X) Julgamento

Observacoes sobre a vivéncia: A agdo social emocional negativa estd relacionada com o
conteudo do diagrama de Bales (apud Minayo, 2012, p. 115), topico 10: “Discorda, mostra
rejei¢do passiva, formalidade, recusa ajuda.” Essa situacdo levou a apontamentos de varios
erros. Poucos grupos atingiram a pontuagdo maxima.

Este jogo foi criado como deriva¢ao de uma atividade de aprendizagem organizada em
equipes, também conhecida como ABE (Atividade baseada em Equipes) ou TBL (Team
Based Leaning). Depois de ocorrida a aula, a exposi¢do e a dialogia, partiu-se para o jogo. As
aplicacdes foram para estudantes das graduagdes de Arquitetura e Urbanismo, Jornalismo,
Publicidade e Propaganda, Relagdes Publicas, Artes Visuais, Musica, Danga e Teatro.

As duas fases, compostas de tabelas nas quais se aplicam valores, como um jogo de
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apostas, diferente daquele em que se aponta certo ou errado, envolveu os estudantes, mas sem
gerar diversao. Houve destaque para, segundo eles, o alto grau de atencdo exigido. As
questdes e as tabelas de apostas das duas fases eram idénticas, com a primeira fase aplicada

como jogo individual e a segunda em grupo. Destaca-se que a atividade grupal era surpresa.

Analise: A riqueza dos debates entre os membros de cada grupo foi rapidamente percebida e
o posicionamento de cada um era expresso a fim de se apostar certo. As discordancias
geraram mais apostas erradas pois, para se jogar, era necessario ter a clareza dos conceitos
apresentados. Os que respondiam plenamente as citagdes diretas recortadas do texto eram os
que previamente tinham lido, produzido um material a parte, fichamento, resenha ou sintese.

Nota-se neste jogo, pensado para a dialogia e a reflexdo a partir de enunciados
escritos, uma outra apreensao signica, pois, na falta de referencial imagético para ajudar na
aposta, cabia aos participantes investir em abstragdes conceituais. O signo aqui era a palavra,
o norteador eram as aulas anteriores que trabalharam conceitos proprios das Ciéncias
Humanas, Historia, Filosofia, Sociologia, etc. O resultado final verifica que a maior
pontua¢do na atividade foi daqueles que mais participaram das aulas antes do jogo e os relatos
verbais revelaram que esse game foi muito dificil porque objetivava assimilagdo de conceitos
historico-filoséficos, sem apresentar exemplos facilitadores.

A partir do referencial estudado e das aplicagdes empiricas desenvolvidas e
trabalhadas, conforme a metodologia usada, as agdes sociais positivas ganhavam for¢a quando
0s jogos traziam memorias afetivas, apresentavam signos ou simbolos conhecidos de
producdes midiaticas; por outro lado, os jogos trabalhados que apenas apresentavam contetudo
de cunho académico, motivaram menos. Entdo, por ser um jogo deliberadamente criado para
exercitar andlise, sintese e julgamento, mais do que reconhecimento, compreensdo e
aplicacao, mostrou-se, pelos resultados, pelas notas finais dessa atividade, que os estudantes
tém facilidade em proceder com o que tém na memoria, fazem relagdo com o que, de alguma
forma, liga-se com o emocional. O TBL das apostas, no entanto, exigiu, a todo tempo, a
aplicagdo cognitiva, porque para cada aposta era o necessario conhecimento, compreensao,
analise e avaliacdo para que se encontrasse a proposta e se jogasse da forma mais correta.

Apos as aplicagdes de jogos, em diferentes cursos de graduagao, em diferentes niveis,
para ingressantes e veteranos, comprovou-se a afirmagdo de Freire (2002) de que discentes e

docentes compdem o fazer da educacdo, indissocidveis e tal complementagdo entre as partes
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também se fortalece nas ludicidades. A esse respeito, Mineiro & D’Avila (2019, p. 19)
expoem que docentes e discentes, em interagdo no desenrolar de um trabalho Iludico,
estabelecem melhores relagdes para percepcdo e compreensdo do conteudo, porque os

estudantes

compreenderam que o ensino em meio ladico encara o educando como ser integral
(razdo e emoc¢do), demandando uma pratica docente sensivel. Depreende-se que eles
veem a ludicidade como contribuigdo para a relagdo de ensino e aprendizagem,
exigindo uma necessaria formac¢do docente. Compreendem a Iudicidade como
contribui¢do para aprendizagem, sem, contudo, informar como se da efetivamente
essa contribuigao.

Os jogos apresentados e aplicados, fazem relagdo com a classificagdo fundamentada
em critérios ou parametros. Assim como o sistema de Bales foi a base para se organizar os
critérios iniciais, as areas sociais emocional positiva ou negativa e neutra em suas relacdes
com os critérios de motivagdo, empenho, assimilagdo e envolvimento, apds as aplicagdes ¢ a
obtencao de resultados das avaliagcdes que seguiram os jogos, a taxonomia de Bloom serviu de
amparo para maior compreensao de como ocorreu, para cada turma, a experiéncia de jogar em
sua amplitude estética.

As manifestagdes percebidas durante os jogos mostram coeréncia entre o que foi

derivado de Bales e Minayo e as categorias escolhidas, nesta tese, para as analises.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Trabalhar com jogos que facilitem aprender pode se mostrar algo visionario, deste
século, e que seria 0 meio mais funcional para a educagdo, mas pelo que esta pesquisa
mostrou, ha pelo menos cinco séculos, a esséncia da gamificagdo ja era usada na educagdo,
portanto, ha um certo alarde a respeito desse tema, como algo que seja tdo inovador, o que
ndo se sustenta. Se hoje ha bons frutos a colher, no passado também houve. Esta pesquisa
trouxe, também, sob a luz da filosofia e da histéria, a contribui¢do a respeito da dimensao
estética na aprendizagem.

Consideramos a viabilidade das condigdes para se trabalhar com jogos que objetivem
aprendizagem, porque essa aplicacdo encontra respaldo na cultura. O atual publico do ensino
superior ¢ o que mais teve possibilidades de acesso a jogos, analogicos ou digitais, além do
manuseio da informdtica, mais do que qualquer outra geragao.

As experiéncias realizadas parecem indicar que a gamificacdo no Ensino Superior é s6
uma ferramenta e, enquanto tal, deve ser usada em condigdes especificas, determinadas.
Configura-se mais em algo relido do que uma revolugao para a educacao neste século.

A se retomar os caminhos feitos nesta tese a respeito do tema sobre jogos na educagdo
formal como objetos de aprendizagem e o uso de jogos na Educac¢ao Superior como meio para
a compreensao do senso estético na aprendizagem, o problema que se colocou a frente foi:
quais caracteristicas o uso de games confere ao processo de ensino-aprendizagem na
Educacao Superior para proporcionar maior constru¢ao de saberes?

A justificativa estava em que o uso de games como mote para atengdo comega desde
sua dimensdo ludica, que visa a chegar a proposta dos exercicios formais. Tal perspectiva,
mostrou rapidamente resultado e, nesse ponto, ao fazer essa interagdo usando games, pode-se
contribuir para que os professores reflitam criticamente a respeito da gamificagao.

A base metodologica foi o estudo de campo na Universidade de Sorocaba, com
execugdo de jogos para estudantes em diferentes cursos de graduacdo. Objetivou-se avaliar a
participacdo dos estudantes segundo motivacdo, empenho, assimilagdo e envolvimento, a
partir do sistema de Bales e, durante as aplicagdes dos jogos, fazer a relagdo com a taxonomia
de Bloom.

A formacdo superior apresenta condicoes para que o estudante desenvolva
conhecimentos e recursos que gerem solu¢des para situagdes que encontrard na vida

profissional. A gamificacdo ¢ um recurso metodologico de grande variedade de aplicagdes.
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Além da Educagdo, perpassa varias outras dreas como aquelas voltadas diretamente ao
mercado. Ao recordar a teoria de Barber (2009), pode-se pensar naquele tipo de agdo que
infantiliza a pessoa ou a tira de seu estado de consciéncia, conforme defendeu Huizinga
(2005), como soltar-se de algo, porque jogar remete ao ato de brincar.

Para tanto, ao longo dos semestres que compdem o curso de graduacao/pos-graduacao,
sdao trabalhadas varias possibilidades que levam a percepcdo para o desenvolvimento de
estratégias a fim de suprir caréncias, no caso desse estudante em formacdo. Desde agdes
pedagbgicas mais longevas, com as mais simples tecnologias até a inser¢cao de outros métodos
que possam cooperar para a formagao dos estudantes, a gamificacdo ¢ uma opcao.

As tecnologias que se empregam no processo formativo do ensino superior, assim
como em outros niveis educacionais, podem ser digitais, providas de recursos de ultimo tipo
ou ainda os conhecidos caderno e caneta, possibilidades que dependem de cada um. Produzir
conhecimento com a ponta dos dedos sobre um teclado ou ao deslizar a caneta sobre o papel
leva a0 mesmo fim.

A tese pretendeu contribuir para o debate a respeito dos recursos metodologicos e de
como este trabalho pode colaborar para a formacdo de professores. O intento foi apresentar
outras leituras, outras estratégias e até ferramentas, sem que se configure como objeto de
maniqueismo, favoravel ou contraria a games na educagdo formal. O que foi buscado ¢
entender o lugar do jogo na aprendizagem e como pelo jogar, essa se faz.

Usar jogos na educac¢do formal caracteriza mais uma alternativa quando se pensa o uso
de metodologias ativas para a facilitacio de aprendizagem. Essas ferramentas funcionam
como antitese de apenas dedicar-se ao texto escrito para promover nova redagdo, experiéncia
na qual, se imagina, apenas o cérebro segue a passos largos. Atividades trabalhadas em
formato de jogo ou com a mecanica de jogos ¢ ferramenta da qual os professores se valem
para despertar as pessoas para que se lancem as tarefas de aprendizagem académica em
funcdo de poder contar com agdes perpassadas por movimento € interagao entre os
participantes.

Entendemos como viavel a aula expositiva que indica quais questdes devem ser
enfrentadas, problematizadas, refletidas nas inter-relacdes pessoais. No entanto, a partir das
caracteristicas culturais absorvidas pelo atual publico estudantil do ensino superior, com a
inser¢do de aparato multimidia que promove facilitagdes a determinadas abordagens, ora

entendidas como objetos de aprendizagem, espécie de primeiro contato com o conhecimento
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que sera criado, se percebe a falsa ideia de que o ensino e o conhecimento passam, primeiro,
pela tela, além da confusa ideia de que acessar informagao ¢ ter conhecimento.

Hodiernamente, com um sem numero de ofertas midiaticas, o senso estético esta
agucado. O sentir, a emocao durante uma atividade, fez parte do processo formativo das
pessoas nas ultimas décadas, essa ¢ a seara das metodologias ativas. Mesmo em um curso de
graduacdo, no qual se pretende fazer ciéncia, escapar a premissa da sensagdo de prazer fard a
iniciativa malograr.

Acreditamos que a aprendizagem seja a maior experiéncia estética que um estudante
possa viver, perceber que resolveu um problema porque aprendeu. Na vida do trabalho, fora
da sala de aula, sua leitura, sua compreensao, sua sintese envolverao dezenas, centenas ou
milhares de pessoas. O sentimento primeiro vem da conquista. O jogo em sala de aula ¢ s6 um
caminho, ¢ uma engrenagem do complexo processo que envolve anos dedicados ao curso de
graduacdo; e por que ndo pos-graduagdo também?

Jogos sdo narrativas elaboradas para se chegar a determinado fim. Por vezes sdo
desenvolvidos por técnicos alheios ao ambiente educacional, quer dizer fora do dia a dia dos
ensinos basico ou superior. Isso se agrava porque ha que se considerar multiplas realidades
quando se fala em Educagdo, afinal cada unidade de ensino tem sua realidade social. Logo,
desconsiderados tais fatores, docentes e discentes ficam incumbidos a condi¢do de simples
realizadores de tarefas, enquanto aplicadores de jogos que venham prontos. Carece
problematiza-los.

O jogo ¢ apenas uma possibilidade de acesso para algum saber e por meio do qual
ainda, como ja apresentado anteriormente, se privilegia, defendemos, entender o outro,
escutar o outro. O estudante do Ensino Superior, ja desde sua formacao, afetard o outro em
suas agoes.

A relacdo humano-humano ¢ a chave de todo o processo. Esse ¢ o poder que o
estudante desenvolve ao longo de sua graduagdo. O que fizer no mundo 14 fora, no mercado,
ecoara no outro. Por isso, o arcabougo tedrico aqui trabalhado, intentou o didlogo com
pensadores para a compreensdo da transformagdo do conceito de estética, com Baumgarten
(1993) e Schiller (1995), a fim de buscar em Dewey (1952; 1979; 2008) e Freire (1971; 1987,
2002) compreensao a respeito de Educacao e sociedade, possibilidades da analise na
modernidade em que vivemos, lida também, sob a 6tica da teoria critica.

Os produtos de midia, aceitos e possuidos por graduandas e graduandos, foram
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analisados sob o olhar da escola de Frankfurt (ADORNO; HORKHEIMER, 1985) para
sociedade e para o mercado, gerador incessante de subjetividades, que reordena o senso
estético para o campo do consumo e, com essa leitura, se tem maior compreensao a respeito
daquilo que ¢ melhor recebido pelos estudantes. A discussdo de base humana, a partir de um
referencial classico ¢ melhor assimilada quando faz relagao com o universo das midias.

A gamificagdo como instrumento pedagdgico, se pensada como a “bala de prata” para
uma educagdo mais eficiente, traz de volta propostas do escolanovismo centradas em técnicas.
Uma concepgao escolanovista-tecnicista, sem o devido cuidado, acaba por rechagar a figura
do professor, tornd-lo acessorio, ao passo que este ¢ o orientador dos processos para que 0s
estudantes desenvolvam seus caminhos. Sempre lembrar que a partir de um jogo, os caminhos
possiveis ja foram previamente pensados no roteiro da narrativa. Assim como um filme de
carater épico ndo foi feito para ensino, mas pode ser usado para tal fim, um jogo, por ele
mesmo, contribuird para o desenvolvimento intelectivo aquém do esperado.

Na prova escrita ou objetiva, o erro pode ter menos consequéncias em termos de
desempenho. Uma questdo respondida errada pode ndo implicar reprovagdo, assim como uma
consideragdo mal escrita na redagcdo também. Ao se pensar a nota final como quantificador de
aproveitamento daquela atividade, a explicitacdo de erros podera ainda, gerar dividas no
estudante.

A construcao de narrativa, por se tratar de uma estoria ou mesmo uma historia, para
que se avance, ¢ necessario entregar as respostas-agdes corretas, a partir de atividades que
oferecam pontuacdo, penalidades, recompensas e prémio final.

Essas disposigdes, se relacionam a pedagogia jesuita, com a emulagdo, além da
ludicidade e o interesse pela compressdo da dimensdo estética na aprendizagem, e que
configuram os jogos como ferramentas viadveis, sempre ao lado de outras solugdes

pedagogicas ja conhecidas. Seguem os itens A, B e C para a finalizacao:

A) a contribui¢do da gamificacdo para a aprendizagem remete a pedagogia jesuita com a ideia
dos desafios (competi¢ao pela emulagdo)

Haja vista que, em cursos de formagdo humana paira a divida de como as pessoas
possam chegar ao esclarecimento do pensar se apenas jogando. Os autores que constituem a
base deste trabalho apresentam a complexidade do processo; a experiéncia, as vivéncias sao

partes constituintes da hominizag@o que leva ao humanismo.
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Escrever ¢ uma acdo humana considerada de grande importancia, o registro ¢
fundamental para que se sintetize o que foi aprendido. A leitura e a escrita sdo
imprescindiveis. Os textos classicos receberam tal adjetivos por terem se deslocado do tempo,
permanecem vivos no fazer da educagdo. Para as ciéncias humanas vé-se como temerario
chegar ao objetivo final no pensamento de alguém, afirmar conclusdo. Se sim, o rigor
cientifico ainda caminharia pela contemplacdo. Fica fora de lugar compreender um pensador
apenas circunscrito aos anos de sua existéncia pois sua experiéncia reverbera, nota-se a
atualidade de muitos que viveram a Antiguidade.

Se gamificagdo ¢ assunto de recorréncia atualmente, vimos que o Ratio Studiorum
(HISTEDBR) ja previa a inclusao do jogo, por meio de desafios pela emulacdo, conceito
aristotélico aplicado a educagio pela Companhia de Jesus, antes do século XVII.

Jogos e aprendizagem, isso ja se tem ha muito. Desde uma sequéncia de questdes que
ligam uma as outras no jogo, € para que se avance, ¢ necessario cumprir as exigéncias de cada
fase, o que torna mais convidativo, ensejado pelo desafio. Nessa condicao, errar deve estar
previsto, jamais esperar a plena e perfeita finalizag¢ao da atividade.

Ao realizar a atividade gamificada fica mais aparente a forma de como a pessoa
desenvolveu sua capacidade para resolucdo de problemas, porque se torna mais claro que
caminhos foram feitos € como sdo resolvidos. Se ha sobressaltos que pode levar ao
decréscimo de nota, no geral as solu¢des sdo encontradas pelos participantes que passam a
discutir entre os melhores caminhos a seguir, em interacdo, da qual pode ocorrer melhor
compreensao dos integrantes.

Com isso se coloca a vivéncia com jogos em sala de aula, no didlogo direto com
metodologias ativas, porém ao que defendemos, modalidades de jogos pensados para trocas
entre os presentes, pessoas dispostas em conjunto, para que unidas, construam e resolvam um
problema proposto, interessante a todos do grupo.

As contribui¢des de Faure (KLEIN, 1999), do paradigma pedagogico inaciano e do
Ratio Studiorum (HISTEDBR) nos excertos ora apresentados, de Charlot (2007; 2014) e
Freire (2002), corroboram o lugar da humanizagdo e da aprendizagem continua, sustentam o
empenho deste trabalho. Sdo visdes que sustentam praticas pedagogicas que oferecam
condigdes para maior percep¢do da dimensao estética de aprender, na qual se tem a opgao
para usar jogos.

Desejar aprender assenta-se em obter conhecimento, saber que fortalecerd o ser,
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consciente de si e suas capacidades, passa a agir no meio e, assim, tocara outros como ele.
Nas palavras de Charlot (2007, p. 57), “educagdo ¢ indissociavelmente hominizagdo e
socializacdo: o ser humano [...] é sempre um ser humano singular, absolutamente original; a
educacdo ¢ singularizagdo com a completude do processo realizado em cadeia, pessoa a
pessoa que socializa o saber e faz a transformag¢ao do aprendido em aprendizagem para outro.

Aprender de forma substantiva ¢ o que se espera daqueles agentes ativos, que criam
seu conhecimento, e, se 0 fazem ¢ porque encontraram um sentido; tal fazer esta associado a
mais de uma via. Esse feito, no processo da singularizagdo, para a socializagdo, promove

mudancas.

B) além da ludicidade, a dimensao estética dos jogos ¢ fundamental para aprendizagem
Nosso desejo ¢, também, ter contribuido para a formagdo de professores, no que
entendemos ser necessaria a compreensao da dimensao estética, compreender a emog¢ao € o
sentir, em ambos os lados, nos quais discentes e docentes se encontram. Com isso, maior
acuidade para uma leitura critica da midia, da TV, das séries, do cinema e, mais nova que
essas, dos videogames, fontes de temas geradores (FREIRE, 1987). Sdo dispositivos € meios
que fazem parte da cultura cotidiana, e, em func¢do da audiéncia e uso da ampla gama de
veiculos de informacdo, se converteram em pratica cultural presente na sociedade. Nessa

seara, os games podem ser solo fértil.

C) os jogos, embora promotores de emocao (ativada pela dimensdo estética), mostram-se
mais uma ferramenta, dentre as demais praticas pedagdgicas conhecidas

Quando se 1€ o verbete gamificacdo, ¢ melhor entender como mais uma ferramenta no
complexo processo da aquisicdo do saber, aprender, que faca relagdo com a larga gama de
experiéncias bem sucedidas.

Adquirir saber estd diretamente ligado ao senso estético de todo o processo de
aprender. Estd ligado a significagdo e a experiéncia. Por essa razdo se expde que uma
aprendizagem significante e experiencial estd no interior do ato de aprendizagem, ¢
autoiniciada, vem de dentro; difusa, extravasa em comportamento, atitudes e personalidade;
avaliada diretamente por quem aprende, sua esséncia € o significado, o que faz sentido para
esse aprendente e o completa (ZIMRING, 2010, p. 37).

E com todo esse exposto que se afirma a viabilidade do uso de jogos na educagio
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superior, como ferramenta que aproxima o estudante das tematicas de cada curso, em fungao
da facilitacdo da linguagem, sem que se abra mao do texto escrito, do debate, da elucidacao e
da condu¢do do professor, para que nessa amplitude de abordagens, de possibilidades de
construir saberes, se possa consolidar o conhecimento construido como uma representacao

estética adquirida, valiosa, porque fez parte de si e dai, para o outro.
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Avaliacao em 4 fases:

caca-palavras, complete a lacuna, linha do tempo e identifique a estética estudada

Nome/Curso: 3* fase: Na coluna da esquerda use os los para escrever ! 0s nomes das
Estéticas/Periodos encontradas no jogo anterior.
Nome/Curso: 4* fase: Nos demais retdngulos, indique dentro de cada circulo o nimero da Estética que a imagem
Dis corresponde.
1 fase: No cm;a-pa]n\m abaixo encontre 13 Estéticas estudadas:
XIACUAIFUTURISMOABSO
EABCHSSAYOEPEAIAHPWE
ATsrProcIiMoIYXUODOGCIOCXM
ARTOUOAHGCQQREALISMOGG
NAREAVGCAOMSIBUCGCMOL
EEAABARROCOUOROAALHTK
OOCOTNEMICSANERTIUATA
CUIEULOUATAOAFCRTNG?Z
LOOAEFUUCXUERUGCOTIPAD
AANOGOOMSICITSALPOENGW
SEIAO0O0JdQDOBUPUOVYZHF
SQSNGCLAEASYHJIIGDOASN
IOMXGCIWAQBOIFOALRDQO
CGOOAJERAUEGBEVIAAERQDQ
OBFAOACACTQCOUXUGDTH
QNOMSINOISSERPMINCRO
CVWAKIOPARTEAFTAYOQAA 8
EZMIASAUROOPAGCEAMTEPJ g
KOUOIOMSILAERRUSREAOU
JMAXOXRBEOOVHOSVASPZ

2*fase: A partir do caca-palavras complete as sequéncias abaixo:

Foi nesse periodo a gestagdo do sociedade modema ocidental, com tamanhas mudangas na cultura, nas
técnicas ¢ nas artes, dai os intelectuais da época reconhecerem seu tempo historico como

porque ao promover o homem como figura central, os costumes

ndo cessaram. Antes do

Filosofia, o o precedeu.
Tal estética foi levada as coldnias e na América portuguesa mostrou sua aplicago com herangas ao longo
do Brasil, destaque para MG, BA e PE.

do medievo viram seu i Contudo, as

. que desenvol a0 avango da ciéncia ¢ da

Ase considerar o salto para 0 XIX, hé um movimento desencadeado a partir da Franca que marcou a

ruptura, 0 . Desse ponto em diante a produgdo artistica ganhou vdrios

IMos, NOs quais a preocupagdo com a forma e norma foram reconsideradas.

Na Espanha o . naltaliao ficam

como dois exemplos dos tempos modermos com miltiplas propostas.

Nome:




TBL das apostas

0

JANSON, H.W.,, Iniciacio 4 histéria da arte. Sio
Paulo: Martins Fontes, 1997, p. 301.

Nome:

Data/turma:

I-) “A era a que pertencemos ndo adquiriu ainda um
nome que a caracterizasse.”

a) Decorréncia da globalizagiio.

b) Em fun¢io da velocidade da internet.

¢) Devido ao impacto da Revolugdo Industrial.

d) Porque o pos-modernismo venceu o moderno.

2-) “[...] o Renascimento cunhou o nome que o
designasse.”

a) Porque rompeu com a estética anterior.

b) Porque rompeu com a Filosofia anterior.

¢) O humanismo foi cada vez mais considerado.

d) Amodernidade socio econdmica serviu de amparo.

3-) *O conceito “revolugdo™ talvez fosse adequado, ja
que mudangas rapidas e violentas, de fato, tém
caracterizado o desenvolvimento do mundo moderno.”
a) Foram revolucionados todos as apreciagdes em artes.
b) As bases outrora estiveis foram banidas.

¢) No moderno a revolugdo € total e continua.

d) O tempo como representagio sugere falta de tempo.

4-) “Nossa era Iniciou-se com duas espécies de
revolugdes: a revolugdo industrial [...] e a revolugdo
politica [...]"

a) a maquinaria trouxe nova linguagem social.

b) a fome pela democracia possibilitou tudo como arte.
¢} a ciéncia apagou a subjetividade estética.

d) a percepeiio de individuo cidaddo foi cristalizada.

5-) “[...] diferentes aspectos de um mesmo processo
[...] e contudo, as revolugdes gémeas dos tempos
modernos nio sdo idénticas.”

a) razio; progresso; ceticismo; liberdade; temor; fé.

b) limitagio; resignagio; estatismo; despotismo; colera.
c) ciéncia; técnica; acumulagio; desequilibrio; emogio.
d) contemplagio; magia; comunidade; inércia.

Gabarito:
A B C D
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JANSON, H'W.,, Iniciagio & histéria da arte. Sio
Paulo: Martins Fontes, 1997, p. 301.

Grupo:

Data/turma:

I-) *“A era a que pertencemos ndo adquiriu ainda um
nome que a caracterizasse.”

a) Decorréncia da globalizagio.

b) Em fungfio da velocidade da internet.

¢) Devido ao impacto da Revolugdo Industrial.

d) Porque o pés-modernismo venceu o moderno.

2-} “[...] o Renascimento cunhou © nome que o
designasse.”

a) Porque rompeu com a estética anterior.

b) Porque rompeu com a Filosofia anterior.

¢) O humanismo foi cada vez mais considerado.

d) Amodernidade socio econdmica serviu de amparo.

3-) O conceito “revolugio™ talvez fosse adequado, ja
que mudangas rapidas e violentas, de fato, tém
caracterizado o desenvolvimento do mundo moderno.”
a) Foram revolucionados todos as apreciagdes em artes.
b) As bases outrora estaveis foram banidas.

¢) No moderno a revolugdo € total e continua.

d) O tempo como representagdo sugere falta de tempo.

4-) “Nossa era iniciou-se com duas espécies de
revolugdes: a revolugdo industrial [...] e a revolugdo
politica [...]"

a) a maquinaria trouxe nova linguagem social.

b) a fome pela democracia possibilitou tudo como arte.
¢)a ciéncia apagou a subjetividade estética.

d) a percepgio de individuo cidaddo foi cristalizada.

5-) “[...] diferentes aspectos de um mesmo processo
[...] e contudo, as revolugdes gémeas dos tempos
modernos nio sdo idénticas.™

a) raziio; progresso; ceticismo; liberdade; temor; fé.

b} limitagio; resignagiio; estatismo; despotismo; colera.
c) ciéncia; técnica; acumulagiio; desequilibrio; emogio.
d) contemplagio; magia; comunidade; inércia.

Gabarito: A B C D

1
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Jogos de memoria com Historia da Arte

Asssocie as imagens de arcordo com sua respectiva Estética.

Nome: Nome:

A respeito das Estéticas presentes na histdria da arte ocidental &

possivel considerar:

1.) Romano antigo:

a) sacro cristdo

b) derivado do grego
c) arte méagica

5.) Romantico

a) causa maior

b) ignora a sociedade
c) estética antiga

2.) Helénico classico 6.) Barroco
a) beleza pela reprodugao a) razéo
b) emog&o e ndo razdo b) emocao

©) movimento intenso

3.) Helenistico

a) abstragéo na forma
b) ataque ao religioso
c) menor razio

c) imobilismo

7.) Realismo

a) relativo ao classico
b) releitura medieval
c) critica social

Barroco (0,25 pt.)

1:
i . N
4.) Romanico 8.) Helénico arcaico 2: Helénico arcaico (0,25 pt.) ome
. e Anri PR 3: Helénico classico (0,25 pt.)
a) corpos perfeitos na arte a) influéncia egipcia
) corpos p ) L 4: Helenistico (0,25 pt.)
b) devogao a beleza humana b) heranga romana 5: Medieval romanico (0,25 pt.) N
c) medievo cristiao c) pura emogao 6: Realismo (XIX) (0,25 pt.) otne:
7: Romano antigo (0,25 pt.)
8: Romantico (XIX) (0,25 pt.)
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As comparacoes entre bibliografia, vida real e reconstrucdes digitais de arquitetura
historica digital pelo videogame Assassin’s Creed Unity® da empresa Ubisoft. Pesquisa de

Iniciacdo Cientifica realizada por Juliane Naomi, 2018-19.

Imagens foram geradas pela estudante durante o periodo da iniciagdo cientifica.

Figura 1: A Torre da Bastilha representada no jogo

Figura 2: Imagem historica que representa o antigo conjunto da Bastilha

. exl m
Acesso em 30 de,lul de 2019,

Figura 11: Fachada principal do Hotel de Ville no jogo

Fonte: Cena do jogo AC Unity. Elaborado pelo autor durante a experiéncia de jog Fonte: Cena do jogo AC Unity. Elaborado pelo autor durante a experiéncia de jogo.
Figura 8: a atual Avenida Cpgffgge_es. Figura 12: Atual fachada do Hotel de Ville

Disponivel em: <https:/pt wikipedia.org/wiki/H% C3%B4tel_de_Ville_(Paris)>.
Acesso em 30 de jul. de 2019.

Disponivel em: <https:
Acesso em 30 de jul. de 2019.



