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RESUMO

O presente trabalho trata de algumas reflexdes que estamos realizando
no ambito de nossa pesquisa de pés-doutoramento sobre Gamificacdo.
Utilizaremos textos de Huizinga (2019), Freire (1991) e hooks (2017) como
referéncias para pensarmos em questoes que permeiam o ambito do
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pensamento de jogo para a educacdo como um todo, mas especialmente
a educacdo superior, No que tange as Licenciaturas. Os sujeitos sempre uti-
lizaram os jogos e seus elementos com o intuito de tornar uma tarefa ndo
interessante em uma atividade ltdica e, portanto, menos tediosa. E possivel
perceber aimportancia do pensamento de jogo em diversas préticas sociais,
de modo que o participante se sente mais motivado, pertencente, e se
engaje mais na tarefa proposta. Este, entdo, para nos, se torna um problema
a ser pensado, pois se o estudante aprender em um ambiente motivador e
engajador, é bem provavel que ele atue de forma a replicar ambiente seme-
lhante ao experienciado durante a graduacdao nas suas turmas ao longo de
sua docéncia no futuro, contribuindo com uma corrente de motivacdo e per-
tencimento nos ambientes escolares pelos quais vai passar.

Palavras-chave: Gamificacdo; Pensamento de jogo; Educacdo; Licenciaturas.
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INTRODUCAO

amification é definido por Deterding et al (2011) como o uso de
principios do design e/ou funcionamento de jogos em contextos
que nao sejam de jogo em si. Busarello (2016, p.

nos diz que “Gamificationabrange a utilizacdo de mecanismos e sis-
tematicas de jogos para a resolucao de problemas e para a motivacao
e 0 engajamento de um determinado publico”. Sobre a implementa-
cao de gamification em processos educacionais, Gerber (2011) afirma
que ha ainda uma necessidade de estimulo a estudos que demonstram
resultados positivos e negativos do uso de elementos especificos de
jogos em contextos de ensino-aprendizagem.

Sobre este assunto, para autores como Landers, Armstrong e
Collmus (2017), as investigacoes empreendidas na contemporanei-
dade devem se concentrar em como o desempenho real do trabalho
pode ser gamificado, tornando-o mais motivador aos participantes
enquanto ainda cumpre os objetivos do local de interacdo. Diferentes
elementos e combinacdes de jogos podem ser aplicados a diferentes
tarefas e contextos de trabalho para determinar onde o pensamento
de jogo pode ser incorporado.

Estes elementos ndo seriam necessariamente tecnologias ou
designs especificos, mas o processo de pensamento, chamado
daqui por diante de pensamento de jogo, relacionado a uma siste-
matica voltada para resolucao de problemas, aumento da motivacao
e participacao ativa dos sujeitos envolvidos quanto as atividades de
ensino-aprendizagem. Sobre isso, Gomes (2017) diz:

Ndo obstante, e pelo que porvezes se vé, nomeadamente,
em redes sociais, a gamificacdo aplicada a drea educacio-
nal é, por vezes, confundida com aprendizagem baseada
em jogos. Glover (2013), Seaborn e Fels (2015) vdo mais
longe e referem que a gamificacdo educacional ndo pode
ser confundida, para além de aprendizagem baseada em
jogos, comsimulacdo oujogossérios. Enquanto que estes,
o foco é o de criar jogos e experiéncias de jogo, a gami-
ficacdo aplicada 3 educacdo tem o intuito de adicionar
conceitos de jogo para um processo de aprendizagem
(Glover, 2013). (GOMES, 2017, p.117 - grifo nosso)
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Compreendemos que as praticas de ensino-aprendizagem devem
passar por um ajustamento constante de acordo com a realidade dos
sujeitos envolvidos e com as transformacoes sociais e tecnoldgicas
da comunidade na qual atuamos (vf. BUSARELLO, 2016). No contexto
contemporaneo brasileiro da formacdo de professores, é fundamen-
tal que possamos estimular em sala de aula reflexdes para questoes
referentes a como elaborar trilhas de ensino-aprendizagem que esti-
mulem a agéncia dos sujeitos e sejam relevantes para os estudantes na
contemporaneidade.

Neste trabalho, portanto, temos como principal objetivo discutir
brevemente sobre como a compreensao do pensamento de jogo pode
contribuir para a acao docente, trazendo elementos que motivem e
permitam maior engajamento dos estudantes no ambito da sala de

resse da pesquisadora e andlise qualitativo-interpretativa (LIBERALI E
LIBERALI, 2011) das informacdes obtidas de tais leituras.

O PENSAMENTO DE JOGO NO ENSINO-
APRENDIZAGEM

Huizinga (2019) afirma que os sujeitos sempre utilizaram os jogos
e seus elementos com o intuito de tornar uma tarefa ndo interessante
em uma atividade Udica e, portanto, menos tediosa. Esta atividade faz
parte do desenvolvimento da cultura humana em todos os contextos
da comunidade planetdria. Alguns exemplos desses elementos de jogo
que tornam atividades ndo interessantes em atividades lUdicas podem
ser encontrados em situacdes como: o professor dd um ponto extra
ou um doce quando os estudantes cumprem determinada atividade;
a empresa bonifica o funcionario que “bate” a meta do més; o cliente
de um banco acumula pontos no cartdo de crédito que podem ser tro-
cados por produtos; o aplicativo de vendas bonifica com descontos
nas proximas compras sempre que o cliente adquire novos produ-
tos. Nestes poucos exemplos é possivel perceber a importancia do

N\
aula, seja virtual ou presencial.
»
METODOLOGIA
Os caminhos metodoldgicos para a elaboracdo deste artigo foram
referentes a levantamento bibliografico sobre as temdticas de inte-
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pensamento de jogo em diversas praticas sociais de modo que o parti-
cipante possa se sentir mais motivado, pertencente, e se engaje mais
na tarefa proposta. Portanto, podemos concluir que ha espaco para
maiores investigacoes sobre os impactos do pensamento de jogo em
processos educativos e na maneira de tornar a sala de aula e a apren-
dizagem mais motivadoras e com mais significado para os estudantes
e professores.

Concordo com hooks* (2017) quando ela diz que a sala de aula
deve ser um lugar de entusiasmo, nunca de tédio, e que, caso o tédio
prevaleca, o professor deve lancar mdo de estratégias pedagdgicas
que possam permitir uma intervencao de modo que a atmosfera da
sala de aula seja “perturbada” por um clima de engajamento e parti-
cipacdo ativa. A mesma autora chama a atencdo para o fato de que
0 entusiasmo na sala de aula de estudantes do ensino superior nao
é um tema que desperta tanto o interesse dos pesquisadores. Este,
entdo, se torna um problema a ser pensado, pois se o estudante de
licenciatura aprender em um ambiente motivador e engajador, é bem
provavel que ele atue de forma a replicar ambiente semelhante ao
experienciado durante a graduacao nas suas turmas ao longo de sua
docéncia no futuro, contribuindo com uma corrente de motivacdo e
pertencimento nos ambientes escolares pelos quais vai passar. Como
jd postulou Paulo Freire (1991), “[..] a formacdo do educador deve
instrumentalizd-lo para que ele crie e recrie a sua pratica através da
reflexdo sobre o seu cotidiano” (FREIRE, 1991, p. 80).

Ao compreender a educacao como fendmeno formador de seres
pensantes, o pensamento de jogo se apresenta desde os primérdios
como elemento promotor do desenvolvimento do capital humano,
inerente a construcao politica do individuo. Nesse sentido, o texto de
Huizinga (2019) pode nos ajudar a trazer uma complementaridade ao
que diz Busarello (2016) sobre a gamificacdo ser uma estratégia que
Favorece o aprendizado de conteldos complexos ao passo que envolve
aspectos cognitivos, emocionais e sociais do aprendiz num ambiente
sistematizado para o estimulo do pensamento de jogo.

A nocao de homo ludens de Huizinga e a de pedagogia engajada
de hooks também tratam de uma “casadinha” tedrica de uma relacao

4 Importante mencionar que a grafia do nome da autora é em letras mindsculas, conforme
suas publicagoes.
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que creio dar muito certo, pois, como explicitamos acima, fomentam
a discussao ja desenvolvida por alguns dos autores supracitados de
que a gamificacdao é uma maneira possivel de motivar e tornar os par-
ticipantes mais motivados e sentindo-se pertencentes ao ambiente
escolar, pois este se torna significativo.

Para Huizinga (2019), o Circulo Magico proporcionado pelo jogo e
pelo ato de jogar trazem consigo a fantasia, a imersao, o desafio, a
catarse e o0 escapismo (vide imagem abaixo).

Vida Cotidiana

Problemas 1 A ai
e Circulo Magico

Incerteza
Dividas
Responsabilidades

. Fantasia
I Imersao

Narrativa

Catarse
Escapismo

Desafio o

Experiéncia
Significados

Figura 1 - Infografico demonstrativo sobre caracteristicas do Circulo Magico de
Huizinga no cotidiano
Fonte: AYRES, 2020.

O autor trata do Circulo Magico como “algo além do real, em um
universo do qual vocé pode sair a qualguer momento”.

Diferentemente de Huizinga, que define o ato de jogar como a
entrada em um lugar que nao pertence a realidade que vivemos, pen-
samos que jogar pertence a uma categoria de realidade bastante
diferente, mas ainda assim real, e que pode ser considerada como um
dos multiversos possiveis dentro de nossa propria realidade observavel.

Entdo, podemos dizer que o jogo é uma realidade possivel den-
tro do mundo observavel que possui caracteristicas, regras, sujeitos,
instrumentos, objetos, metas, divisao de tarefas, comunidades e resul-
tados (Engestrom, 2016) muito particulares e fundamentais para seu
funcionamento. O jogador ndo entra em um mundo paralelo, disso-
ciando-se por completo davida que se vive (Marx e Engels, 1845/1846).
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Pelo contrério: a vida vivida no jogo se integra a vida vivida fora do
contexto de jogo, permitindo que o sujeito-jogador possa absorver
e praticar outras formas de existéncia, sendo beneficiado nessa vida
integrada entre circulo magico e vida que se vive. O circulo magico ali-
menta a vida que se vive que, por sua vez, retroalimenta as vivéncias
dentro do jogo. Assim, uma outra possibilidade de performance no
mundo, que necessariamente precisa de letramentos muito especifi-
cos, é oferecida ao sujeito-jogador. Isto significa que o sujeito-jogador
fFaz sim parte do mundo real e da vida que se vive, integrando-se ao
circulo mdagico que o jogo proporciona.

Concordamos com Huizinga, no entanto, quando ele afirma que
0s jogos também sdo abrangentes, pois se pensarmos de um modo
amplo, analisando nosso dia a dia com atencao, podemos perceber
que os jogos permeiam quase todas (ou, quicd, todas) as nossas ati-
vidades humanas. Alguns exemplos podem ser: uma premiacao que
vocé pode ganhar a cada vez que compra em um local especifico (car-
tdo fidelidade); ao atingir uma quantidade x de entregas de reciclaveis
na unidade de energia da cidade, vocé ganha um desconto na conta
de luz, dentre outros tantos exemplos que possamos pensar. A partir
desses exemplos, podemos perceber que a nocao de recompensa é
uma caracteristica importante dos jogos no nosso cotidiano contem-
pordneo e isso Nos mostra um pouco sobre nossa forma de pensar e o
que ativamos quando estamos jogando, ou seja, exercitando o pensa-
mento de jogo.

Alves (2014, p. 43) afirma que o pensamento de jogo “consiste em
pensar sobre um problema ou atividade do dia a dia e converté-la em
uma atividade que contenha os elementos de jogo (competicdo, coo-
peracdo, exploracdo, premiacdo, storytelling)” e que pode nos levar,
como professores, a selecionar, combinar e correlacionar elementos
curriculares de maneira que possamos produzir uma experiéncia ade-
quada para a aprendizagem de nossos estudantes.

DISCUSSAO

Apobs breve andlise bibliografica de alguns autores seminais na drea
de gamificacdo e educacdo, podemos concluir que saber um pouco
mais sobre o pensamento de jogo pode contribuir para pensarmos
em formas de ensino-aprendizagem nas Licenciaturas que possam ser
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mais adequadas para as transformacoes que estao ocorrendo a todo

tempo

no mundo contemporaneo, na realidade dos estudantes que

os professores em formacao encontrardo tanto no estdgio quanto em
sua vida profissional apés a graduacao.
E importante esclarecer que este trabalho teve como proposta

serum
jogo e

objeto de condensacado de ideias referentes a pensamento de
ensino que sdo fundamentais para que a formacdo docente

possa ser permeada desses saberes e possamos, assim, motivar mais
ainda nossos estudantes de graduacao para entrarem em uma sala de
aula, seja presencial, seja virtual, mais preparados para lidar com estas

formas
jogo.

de pensar tipicas do ser humano, dentre elas o pensamento de

No entanto, trazemos um recorte de elementos como caracteris-
ticos do pensamento de jogo, juntamente com a nocao de pedagogia
engajada, que podem, em nossa percepcao, nos auxiliar como docen-
tes nos processos de ensino-aprendizagem e que necessitam ser mais
bem abordados em cursos de licenciatura para formacao dos estudan-
tes de graduacao:

A imersao;

O desafio;

A recompensa;

A motivagao;

A agao;

O espaco aberto para tomada de decisao;

A histéria ou storytelling;

A consciéncia de que o desempenho vem antes do dominio
deum determinado assunto (ou seja, aideia de primeiro saber
executar na pratica para depois promover a reflexao sobre esta
pratica por meio de estratégias didatico-pedagdgicas).

CONSIDERAGOES FINAIS

Trouxemos neste breve trabalho algumas reflexdes iniciais sobre
como o conceito de pensamento de jogo pode auxiliar o formador
docente a pensar em elementos que devam ser trazidos para as aulas
nas licenciaturas para fomentar praticas que estimulem o engajamento
e a motivacdo de estudantes da contemporaneidade.
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Como afirmamos anteriormente, nossa intencao nao é esgotar o
assunto, mas sim encorajar mais discussoes sobre a tematica que, ao
nosso ver, é bastante pertinente, tendo em vista que é preciso tornar
a educacao mais préoxima da realidade dos estudantes como um todo.

Vislumbramos mais pesquisas relacionadas ao tema e estamos atu-
almente pensando em diversas possibilidades de formacdo docente,
no ambito universitario, para ampliacao dessas discussoes.
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