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Resumo — Este trabalho parte da concepcdo que a
formacao inicial de professores precisa estimular a utilizagdo
de estratégias que propiciem o acompanhamento das novas
formas de producdo de conhecimento no contexto da
cibercultura. Nesse sentido, o presente artigo tem o intuito
de apresentar uma pesquisa em fase inicial, que esta sendo
desenvolvida no Programa de Pés-graduacdo em Educagéo
da Universidade Federal de S&o Jodo del-Rei (PPEDU/UFSJ)
— Mestrado em Educa¢do — e que tem por objetivo
compreender quais sdo as percepcdes e possibilidades que
emergem de uma experiéncia gamificada na formacao inicial
de professores. O artigo esté dividido em quatro se¢des: uma
introducdo com uma breve contextualizagdo da temética, seu
campo tedrico e sua relevancia para a educacdo; uma sintese
sobre o percurso metodoldgico da pesquisa; o planejamento
de uma Unidade Curricular gamificada a partir da qual
serdo gerados os dados empiricos para analises posteriores;
por ultimo, algumas consideragdes acerca da pesquisa.

Palavras-chave: gamificacdo; formacéo inicial de professores;
cibercultura.

I.  INTRODUCAO

Esta pesquisa pretende investigar percepcbes e
possibilidades emergentes de uma experiéncia gamificada
na formagdo inicial de professores. O contexto de estudo
envolvera a proposicdo de uma Unidade Curricular (UC)
no curso de Pedagogia, denominada “Tecnologia, Cultura
e Educacdo”, ofertada na Universidade Federal de S&o
Jodo del-Rei (UFSJ) para o curso de Pedagogia e aberta a
outros professores em formacdo conforme disponibilidade
de vagas.

Em um entendimento inicial, indicamos que a
gamificacdo consiste na utilizacdo de elementos tipicos de
games (desafios, colaboracdo, solucdo de problemas,
feedback continuo etc.) em contextos diferentes dos games.
Entretanto, a gamificacdo ndo implica, necessariamente,
em transformar uma determinada pratica em um jogo, mas
de utilizar da mecénica, da estética e do pensamento
presentes em jogos (eletrénicos ou ndo) para promogéo de
engajamento, participacdo e aprendizado em uma
determinada pratica.

No contexto contemporaneo, € nitido que as
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo
(TDIC) “q[...] interferem no nosso modo de pensar, agir, de
nos  relacionarmos  socialmente e  adquirirmos
conhecimentos [...]” [1], criando um novo modelo de
sociedade e de cultura, dita cibercultura [2]. Nesse sentido,
entendemos ser relevante a apropriacdo por parte dos
(futuros) professores, dos novos espagos e tempos
educacionais que surgem em relagdo ao uso das TDIC,

bem como de estratégias pedagdgicas que possibilitem um
maior engajamento e participacdo dos alunos.

Acreditamos que o trabalho com novos materiais,
métodos e linguagens, sobretudo envolvendo o uso das
TDIC, demanda do professor uma nova abordagem na (re)
construcdo da sua pratica de ensino, bem como novos
saberes e habilidades [3]. Essa perspectiva se contrapde as
praticas tradicionais que tém por base a concepcdo da
educacdo bancaria [4] a qual subjulga o aluno no processo
de construcdo do conhecimento. E é nesse contexto que a
gamificagdo tem se desenvolvido, derivando diretamente
da “popularidade dos games e de suas capacidades
intrinsecas de motivar a aclo, resolver problemas e
potencializar aprendizagens nas mais diversas &reas do
conhecimento [...]”. [5]

Nesse sentido, ao refletir sobre a légica dos jogos e sua
capacidade de fascinac¢do, “encontramos o jogo na cultura,
como um elemento dado existente antes da propria cultura,
acompanhando-a e marcando-a desde as mais distantes
origens até a fase de civilizagdo em que agora nos
encontramos” [6], ou seja, 0 “jogar” pode ser
compreendido como um fendmeno cultural cuja esséncia
reside na diversdo, o0 que é capaz de absorver um jogador
de maneira intensa e total.

Partindo dessa compreensdo dos jogos e da presenca
cada vez mais marcante das TDIC em nossas atividades
cotidianas — com destaque aqui para os jogos digitais, que
podem ser acessados nos smartphones, computadores,
tablets, consoles entre outros — entendemos que a
gamificacdo, enquanto estratégia de ensino, pode vir a
contribuir para uma aprendizagem mais significativa,
tendo em vista a proposicdo de engajamento dos
participantes. No entanto, é importante destacar, a
necessidade de um planejamento sistematico para adocao
de tal pratica, com a devida contextualizacdo, de acordo
com os objetivos de aprendizagem/sujeitos envolvidos e
ndo assumindo a gamificacdo como método de estimulo a
mudanga de comportamento. [5]

O conceito de gamificacdo (original do inglés
gamification), conforme conhecemos hoje foi utilizado
pela primeira vez no ano de 2003, pelo inglés Nick Pelling,
que atuava como programador de computadores e teve por
objetivo promover o gamification de produtos de consumo.
No entanto, somente no ano de 2011 o conceito comeca a
se destacar no sentido de agregar valor a categorias de
negdcios e aprendizagens diversas. [7]

Quanto a definicdo do termo ha certo consenso entre
alguns teoricos [8]; [9]; [10]; [11]. No entanto, para Karl
Kapp o mais dificil é a identificacdo de quais sdo
efetivamente o0s elementos presentes nos jogos que
caracterizam a gamificacdo. Kapp entende a gamificacdo
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como uma aplicacdo da mecanica, estética e conceito dos
jogos, com o objetivo de proporcionar o engajamento entre
as pessoas, motivar acdes, encorajar a aprendizagem e
promover a resolugdo de problemas. [11]

Assim, conforme j& mencionado, gamificar uma
atividade (ou uma Unidade Curricular como é o caso desta
pesquisa) ndo significa criar um jogo pedagdgico ou jogar
para ensinar, mas sim a utilizacdo de elementos presentes
nos jogos (eletrdnicos ou ndo), em atividades que, na sua
origem, ndao sdo jogos [12]. Partindo dessa premissa,
objetiva-se estimular a participacdo ativa dos sujeitos na
dinamica do processo de ensino, minimizando uma postura
passiva e apenas receptiva, emergindo um possivel
engajamento e ganho de aprendizado.

Nesse sentido, nossa intencdo € dispor de elementos
tipicos de jogos digitais para compor uma estratégia de
ensino que favoreca o aprendizado e a atuagdo do futuro
professor, adotando, na nossa pesquisa, 0 modelo que
utiliza como base o RPG digital Massively Multiplayer
Online Role-Playing Game (MMORPG — uma modalidade
que permite a participacdo simultdnea de diversos
jogadores) [13]. Os elementos dos jogos digitais que sdo
significativos no contexto educacional sdo aqueles
desenvolvidos em atividades gamificadas que possam vir a
aprimorar competéncias relevantes aos estudantes, entre
elas, a colaboragdo, cooperacdo e reflexdo (pensamento
critico), motivo pelo qual foi utilizada a estrutura do
MMORPG. [13]

Registramos que ndo ignoramos outras proposi¢des
[14], [8], [15], [16], [17], [18] e [19] relativas aos
elementos e as mecanicas dos jogos que caracterizam a
gamificagdo. Nossa opgdo pela abordagem selecionada
[13] se d& em virtude de também entendermos, em sintonia
com as autoras e a [20], que os MMORPG podem auxiliar
na promogdo de atividades e comportamentos
colaborativos e cooperativos entre 0s estudantes. Nesse
sentido, reconhecemos que esse tipo de jogo envolve
desafios de busca, além de colocar o jogador a
desempenhar o papel de um personagem, estimulando néo
apenas a imaginacdo e criacdo de situacBes, mas a
integracdo a um grupo e a elaboracdo de estratégias [21].
Além disso, acreditamos que essa estratégia pode vir a
contribuir para o processo de motivacdo e engajamento,
partindo do acimulo de XP (Experience Points), que no
geral representam a aprendizagem do personagem a partir
das suas experiéncias e competéncias desenvolvidas ao
longo do jogo.

Nosso projeto de pesquisa se justifica pelo contexto
cibercultural que impele transformacfes ao campo de
atuacdo docente, 0 que esta previsto na legislacdo vigente
[22]. Assumimos ainda que nossa investigagdo propicia
uma possibilidade de reflexao\(re)visdo\acdo sobre o uso
das\com TDIC sob o viés da gamificagdo, 0o que pode
contribuir para a aproximagao da escola e suas préticas do
contexto sociocultural contemporaneo.

Dessa forma, nosso objetivo ao propor a gamificacdo
na formacdo inicial de professores, é despertar a reflexao
do futuro professor para as questdes que envolvem sua
atuacdo na cibercultura, estimulando um processo de
engajamento para a construcdo de estratégias de ensino
que envolva o uso significativo das TDIC. Espera-se com
essa abordagem, que os professores em formacdo possam
assumir uma postura critica frente as possibilidades dessas
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tecnologias, sendo capazes de situarem seu campo de acdo
na cibercultura.

Advogamos que a légica presente nos jogos, quando
incorporada & educagdo, pode potencializar o desempenho
dos alunos e tornar a dindmica do aprendizado mais
envolvente [23]. No entanto, precisamos avaliar se 0s
projetos gamificados estdo contribuindo para o alcance dos
objetivos esperados, tendo o cuidado de adequé-los as
condigBes locais [24]. Estamos cientes de que a simples
adocdo de novas estratégias ou metodologias (com ou sem
o uso de TDIC) nédo assegura aprendizado e engajamento,
fazendo-se indispensavel dimensionar pedagogicamente a
estratégia de ensino, a fim de se discutir e refletir acerca de
suas implicacOes e possibilidades.

Mediante essas colocagdes iniciais, assumimos o foco
de investigacdo baseado na seguinte questdo-problema:
Quiais as percepces e possibilidades emergem de uma
experiéncia gamificada na formagdo inicial de
professores? Ao longo do desenvolvimento do estudo,
essa questdo envolvera tanto as nossas observagdes
/consideracBes/sentidos  atribuidos &  experiéncia
vivenciada na UC proposta, bem como as dos futuros
professores em formacéo.

Para uma melhor contextualizagdo de nossa questao de
pesquisa, entendemos como um dos pressupostos para a
analise da formacdo de professores no contexto da
cibercultura a legislagdo vigente, assumindo como base
legal os seguintes documentos: (1) A Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo Nacional (LDBEN n° 9394/96) [25];
(2) O parecer do CNE/CP n° 5/2005 (11/04/2006) e
retificado pelo parecer n° 3/2006 (15/05/2006), que institui
as Diretrizes Curriculares Nacionais para o curso de
Pedagogia, por meio da Resolugdo CNE/CP n° 1, da
mesma data. [22]

Partindo dessas determinagdes legais, entendemos que
a formagdo docente precisa estar alinhada a pratica social e
se reconfigurar em sintonia a cibercultura, que é
fortemente marcada pela presenca e apropriacdo social das
TDIC e dos jogos eletrénicos [3]. Para que isso seja
possivel, tornam-se necessarias acOes praticas que
propiciem ao professor em formagdo um ambiente
estimulante, incitando-o ao  desenvolvimento de
competéncias relacionadas ao uso das TDIC no ambiente
educacional [26], emergindo a gamificacgdo como uma
possibilidade de efetivacdo dessa perspectiva.

Com isso, reiteramos que o objetivo principal da nossa
pesquisa é a compreensdo das percep¢des por parte dos
sujeitos envolvidos e as possibilidades pedagogicas que
podem emergir de uma experiéncia gamificada na
formacao inicial de professores, se desdobrando ainda em
trés objetivos especificos, a saber: (1) Tensionar como/se a
utilizagdo da gamificacio na formagdo inicial de
professores pode conduzir a um engajamento efetivo dos
participantes para o uso das TDIC em seus futuros
processos de ensino; (2) Compreender, a partir da
experiéncia desenvolvida, os desafios que permeiam o
processo de planejamento de uma UC em uma estrutura
gamificada; (3) Analisar materiais didaticos emergentes
dessa experiéncia gamificada e sua possivel adocdo em
dindmicas de ensino na Educacdo Basica.

Il.  PERCURSO METODOLOGICO
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Metodologicamente, buscaremos uma compreensdo
para nossa questdo-problema a partir da proposicdo de uma
UC eletiva, ofertada no curso de Pedagogia, na UFSJ e que
sera planejada em uma estrutura gamificada.

A pesquisa aqui apresentada seguira uma abordagem
qualitativa [27], consolidando um tipo de Pesquisa-Acdo
[28]. A pesquisa qualitativa pode ser entendida como uma
atividade que busca a compreensdo em profundidade de
fenbmenos educativos e sociais [29], o que justifica nossa
escolha pela realizacdo de uma Pesquisa-Acdo. Essa
abordagem metodoldgica € caracterizada como um tipo de
pesquisa social em estreita associagdo com uma acdo, em
que os pesquisadores e 0s participantes estdo envolvidos
de modo cooperativo ou participativo. Nesse sentido, tal
procedimento transcende a descricdo, o diagndstico ou a
compreensdo da pratica, intervindo na transformacéo
desta.

Assim, ao propor a gamificacdo da UC “Tecnologia,
Cultura e Educac@o”, temos por objetivo subsidiar a
realizacdo da Pesquisa-Ag¢do, propiciando experiéncias
empiricas, que serdo analisadas no decorrer da sua
realizagdo, a partir da proposicdo de pequenos relatos ao
final das aulas, e em momentos posteriores, com base nas
notas de campo (registros escritos acerca das experiéncias
vivenciadas no decorrer da realizagdo da pesquisa). [27]

Além dos relatos e das notas de campo, utilizaremos as
interagdes realizadas em grupos interativos no ciberespaco,
0s quais serdo criados com a finalidade de proporcionar
um espacgo em que os futuros professores possam registrar
e compartilhar suas percepcles acerca das experiéncias

vivenciadas, além de questionamentos, indagagdes,
materiais para leitura, entre outros. De modo
complementar, serdo realizadas entrevistas

semiestruturadas com os professores em formacéo. Apés a
geracdo desses dados realizaremos uma Anélise de
Contetdo [30] tendo em vista a producdo de inferéncias
acerca dos dados coletados.

I1l.  PLANEJAMENTO DA UNIDADE
CURRICULAR

A partir da contextualizacao inicial sobre a gamificacdo
e sua aplicacdo no d&mbito da educacdo, apresentaremos a
seguir um prévio planejamento para a organizacdo da
Unidade Curricular “Tecnologia, Cultura e Educagdo”, que
¢ de natureza eletiva, perfazendo uma carga horéria total
de 36 horas. O objetivo geral dessa UC é o de
problematizar os processos educacionais mediados pelas
TDIC e seus desdobramentos na agdo docente e discente
no contexto da cibercultura.

Conforme apresentado anteriormente, utilizaremos o
modelo proposto por [13], que pode ser visualizado na
Figura 01, bem como a definicdo dos elementos de jogos
digitais em atividades gamificadas, dispostos na Figura 02
[13].

i .
Figura 01. Modelo de elementos de jogos digitais em atividades
gamificadas conforme [13].
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Figura 02. Defini¢do dos elementos de jogos digitais em atividades
gamificadas conforme [13].

Partindo das informacgdes apresentadas na Figura 02,
organizaremos a UC, cuja missdo, em conformidade com o
plano de ensino, consiste em: (1) problematizar os
processos educacionais mediados pelas TDIC e seus
desdobramentos na acdo docente e discente no contexto da
cibercultura; (2) incentivar a criacdo de estratégias
pedagogicas mediadas pelas TDIC, privilegiando autoria e
colaboracdo em rede.

O nosso enredo sera representado pela historia dos
Jetsons, sendo que cada grupo de estudantes realizar a
criacdo do avatar digital, em um site préprio, tendo por
inspiracdo o enredo sugerido. Os niveis/desafios (tipicos
do contexto de jogos) serdo definidos tendo por base o
conteldo programatico da UC, bem como os objetivos
especificos a serem completados no final de cada fase
proposta, conforme apresentado na figura 03:

Objetivos Especificos

Como os do grupo percebem a cibercultura,

Como os integrantes do  grupo  percebem  a

educagio/formagio em termos de mediagio pedagdgica

Como os integrantes do grupo  percebem  as

implicagGes/conflitos/potencialidades do uso das TDIC na
como professor ¢ na formagio do professor.
ssivel ser feito para a imbricagio de praticas
pedagdgicas ao contexto da cibercultura

Figura 03. Objetivos especificos a serem atingidos na proposta gamificada

Ja& os recursos serdo liberados no decorrer do
desenvolvimento das atividades, disponibilizados no
ambiente virtual (por meio de tutoriais - Help) e durante a
realizacdo dos encontros presenciais com a entrega de QR
codes, contribuindo para a compreensdo da missdo e dos
niveis/desafios apresentados.

Assumindo a perspectiva de um trabalho pautado na
colaboracdo, todas as atividades serdo realizadas em
grupos previamente definidos entre os estudantes e os itens
serdo obtidos de forma colaborativa. Cabe ressaltar, que os
itens s@o os bdnus ou as habilidades especificas conferidos
aos personagens durante as etapas percorridas, conforme
apresentado na Figura 02. Esses elementos seréo
disponibilizados em forma de insigniassmedalhas,
considerando a participagao/interacdo do grupo para além
do proposto em cada nivel/desafio.

Quanto a avaliagdo, sera processual, considerando-se
ndo apenas os desafios e/ou objetivos especificos
atingidos, mas também a participacdo e interacdo nas
aulas. Com isso, partindo da gamificacdo como estratégia
metodologica para o desenvolvimento das dindmicas de
ensino e aprendizado, esperamos contribuir para um maior
engajamento dos estudantes, de forma que os contetdos de
referéncia da UC Ihes sejam significativos. Pretendemos
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favorecer ndo apenas o alcance do resultado quantitativo
(pontuacdo/nota), mas, sobretudo, o acimulo do nivel de
experiéncia (XP) dos participantes no decorrer das

atividades,

assumindo o papel de mediadores e/ou

interlocutores durante todo o periodo de realiza¢do da UC.

IV. CONSIDERAGCOES SOBRE A PESQUISA

O objetivo ao propor a gamificacdo na formacao inicial

de professores é despertar a reflexdo do futuro professor
para as questdes que envolvem sua atuacdo na cibercultura.
Espera-se que ao final da UC os discentes tenham
adquirido ndo s6 os conhecimentos relativos ao contetdo
ministrado, mas também uma percepcéo critica quanto ao
uso das TDIC no &mbito educacional, bem como da
gamificacdo. Ainda em fase inicial, a pesquisa estd em
apreciacdo no comité de ética da UFSJ.
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