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Assumindo que eu sou o protagonista do multiplayer RPG que ¢ a minha vida, o
primeiro nucleo de NPCs (personagens de ndo-jogadores) a quem vou direcionar minhas
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Aqui minha mae, Iracema, aquela que me ofereceu a grande parte das missdes da vida,
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acesso a instrugdo e a cobranca para que eu aproveitasse da melhor forma possivel as
oportunidades. Nao sei o que seria do meu 2020 sem o apoio emocional e aten¢dao que ela me
deu nos mais dificeis momentos.

Ainda neste nucleo familiar tem o irmao José, com seus oito anos de vivéncia a mais €
gostos absurdamente contrastantes ¢ até admiravel como, ainda assim, ele foi uma fonte de
influéncia em diversos ambitos, ¢ estranho ter na memoria que muitos anos antes de jogar o
primeiro RPG da vida, eu ja havia desenhado (ndo com o maior dos primores) os personagens
do Shining Force, lancado pela SEGA em 1992, que assistia ele jogar no Mega Drive que depois
foi repassado para mim, como acontece nos quatro cantos do nosso pais nas relagdes entre
irmaos. O classico escambo de inventarios das familias subdesenvolvidas: as botas passam
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circunferéncia de cada um. Se ndo fosse pelo COVID, eu teria cursado este mestrado morando
na casa dele, olha sé!

Tenham paciéncia, a lista da familia é grande, vou tentar ser objetivo a partir de agora.
A proxima da lista ¢ minha tia Iraci, a principio lembro que ficou assustada com minha escolha
pela licenciatura, com o passar dos anos, foi uma das pessoas que mais se esfor¢ou para me
trazer oportunidades neste meio, junto de sua companheira Edilza. Hoje, sei que ambas torcem
e até me assistem no Youtube falando de Gamificagdo. Embora eu ache que teria sido melhor
ver o filme do Pelé, agradeco o prestigio.

Partindo para o nucleo de Santa Terezinha, esse distrito, lar do cla dos Nunes, parece
aquela tipica vila de RPG que guarda uma legido de NPCs cheios de boas historias e quests
malucas para vocé ganhar experiéncia e ficar mais forte para os desafios futuros. Os primos
Thomas e Leandro, foram os companheiros de Mega Drive e locadora, este segundo, até de
outros cendrios, estes repletos de guitarras distorcidas e cabelos esvoagantes, as primas
Gracileide e Leocricia estiveram presentes nas brincadeiras no quintal da casa de vo e até na
insanidade de usar uma das paredes de minha casa como uma gigantesca tela para desenhos.
Minha mae ndo gostou desta ideia.

Nao vou ficar listando nome de tios e tias porque eu tenho pena de quem esté lendo este
texto, sdo onze deles, ai sim tenho medo de falhar na memoria e passar vergonha, como
reconhecido no primeiro paragrafo. E gente demais que os avos Manuel (Mané Jorge) ¢ Laura
botaram neste mundo.

Lembro, com humor, de quando eu pedia a meu avé Mané Jorge uns trocados para ir
“jogar na locadora” e ele, com temor e rigidez, me negava os desejados cinquenta centavos
alegando que eu ndo deveria me misturar “com esse negécio de jogo”. Ele acreditava que eu,
enquanto uma crianga de 10 anos de idade, colecionava moedas para visitar alguma espécie de
jogo do bicho ou caca-niqueis clandestinos, na visao do pai da minha mae, eu consumia jogos
de azar, algo muito diferente dos games que moldaram minha personalidade. Ele era divertido,
sinto saudades. Toda vila tem seu ancido mentor.

Estou escrevendo estes agradecimentos na semana seguinte do falecimento de dona
Laura (6 mulher braba!). A matriarca Nunes que nos acompanhou por 93 anos, lotou a maior
capela do Campo Santo de parentes, vizinhos e amigos que deram seu tltimo “até logo” a uma
mulher que trouxe muito amor, cuidado, inspira¢do e, ndo podemos negar, patadas que nos
traziam mais risadas que queixas. Dedico toda esta secdo a ela, claramente o NPC que mais

forneceu incrementos aos jogadores.



Finalmente, partirei para outro nucleo, o académico, destaco a experiéncia na
especializacdo na UEPB como um ponto de virada na forma como encarei o aprendizado, bem
como o desejo de aperfeicoamento, desta forma, cito dois professores essenciais neste processo,
Josandra e Joao.

A primeira foi uma guia desde a graduagdo, paciente, compreendeu e soube lidar com
maestria com minha timidez e inseguranca que tanto me sabotou por anos, sempre sagaz me
trouxe de volta a casa e com o alerta da abertura do edital da Especializagdo me trouxe a
oportunidade da reden¢do na magoa que eu tinha com a graduagdo, rapidamente se tornou,
novamente, minha orientadora.

Com o passar dos meses uma mudanga foi necessaria e desta vez tive a sorte de ter como
orientador Jodo, o professor nerd da UEPB, parecia uma alma gémea. Mesmos gostos e tiques
de organizagdo, foi claramente a mudanga mais dbvia que poderia ocorrer.

Esta fase me trouxe novos NPCs, desde colegas de sala com quem o vinculo perdura até
hoje como, também, professores que me influenciaram demais na maneira de lidar com a
Geografia e a pesquisa, como Rafael e Angélica, esta Gltima, em uma aula trouxe um amigo
como convidado a nossa sala, eis que conheci Luiz Eugénio.

Este ai demorou algum tempo para descobrir que desde aquela aula eu passei a usar
parte de sua metodologia no ensino médio, esbarrei com ele nos patios da UFCG, no Espago
Cultural durante o credenciamento do ENG, nas etapas do processo de selecdo para este
mestrado e até mesmo no Subway! Que coisa estranha, ein! Talvez, tudo fizesse sentido, ao
menos assim pareceu, quando, com o passar dos meses de 2020, o didlogo com esse novo
orientador, que se mostrava cada vez mais humano, atencioso, colega e bem-humorado, até na
hora de organizarmos o meu estagio docéncia, gerenciava tudo com leveza ao ponto que o
semestre passou € eu nem notei o tempo passar. Preciso reconhecer que faltou um pouco de
bom senso da parte dele em se sujeitar a orientar uma pesquisa com objeto tdo esquisito, mas
ao mesmo tempo agradeco demais a confianca e os apontamentos durante essa rapida formagao.
Viva ao GEMAC!

Esse mestrado foi aquela masmorra mal desenhada que existe em todo jogo. Esperamos
sempre cenarios novos e surpreendentes e no fim tivemos s6 a mesma sala chata e repetitiva:
meu quarto. Todo o ocorrido mundial da pandemia de SARS-CoV-2 nos obrigou ao
confinamento. Os cendrios que eu desejava conhecer na UFPB e em Jodo Pessoa, toda a
vivéncia que gerava expectativa e ansiedade, todo esse plano foi, temporariamente, engavetado.
As aulas se tornaram remotas, foram dois anos no meu quarto (as vezes na sala) olhando rostos

borrados em um mosaico sonorizado com vozes chiadas e as vezes artificialmente gagas. Tudo



fez parte da realidade pandémica e contrariando as expectativas, todos conseguimos. A turma
2020 ¢ repleta de pacientes herois, todos eles. Aqui trago o nome de Natalia, sei que ela existe
hé4 anos, mas nos aproximamos justamente enquanto mestrandos: companheira de desabafos,
insegurancas, leituras, debates, risos e lagrimas. Talvez ndo sejamos os melhores construtores
de SIG do mundo, mas claramente somos 6timos apreciadores de humor e fico feliz em ter
ensinado a ela o que foi a Barsa.

A inconstante taxa de transferéncia de dados muitas vezes irritou, mas ndo me privou
de conhecer pessoas admiraveis como Dada4, Dirce e Roberto. Talvez até seja uma espécie de
trapaca ser treinado por mentores tdo poderosos, faz parecer esse jogo mais facil, até. Que sorte
eu tive de ter vivido o PPGG, mesmo sob estas condi¢des remotas do eterno: “vocés estdo me
ouvindo bem?”. Creio que o Google Meet pode ser visto como um dos chefoes mais dificeis
desse jogo.

Estudei para ser professor e desta forma aprendi a trabalhar pelos alunos e sé estou aqui
gragas a eles: do Teens, do Murilo Braga, do CEA, do CEMES.. .aprendi com eles, ri, me irritei
e ainda sinto falta de tudo isso. Essa pesquisa € por eles, ¢ para melhor atendé-los e desta forma
agradeco o apoio de muitos, enquanto eu me trancava na sala durante o intervalo para estudar
e especialmente quando corri, as pressas, para realizar a prova em Jodo Pessoa e saia da escola
com os votos de sucesso de muitos deles. Grato.

Voltando ao lado pessoal e mais intimo da vida, trago o nome de duas personagens
essenciais nesta tdo dolorosa e angustiante pandemia: Raffaela e Vilma. Por anos negligenciei
os cuidados comigo e foi através das descobertas e didlogos com estas duas pessoas que aprendi
a enxergar o copo meio cheio, mesmo que muitas vezes meu instinto sugira o inverso. Admiro
vocés, sou grato a vocés, me inspiro em voceés e tor¢o por vocé€s. Com vocés, eu, o protagonista,
subi muitos niveis e até vesti uma armadura mais poderosa...que brilha! Estas duas sabem quao
impactante e ardua foi esta jornada.

Mas como dizia um sdbio e famoso conselheiro de outra famosa aventura fantéstica: "¢
perigoso ir sozinho, leve isto”. Neste caso, era oferecido ao her6i uma espada, no meu caso,
minha jornada foi percorrida com aliados e nenhum de nos estava armado, ainda bem. De um
lado, os amigos de Recife: Luis, Rafael e Diogo. Do outro, os amigos de Jodo Pessoa e
imediacdes: Alex, Caio, Lucas, Vitor, Thiago e nosso sulista adotado, Eric. Grato pelo apoio,
pelas risadas, pelas jogatinas, memes, debates e pela oportunidade de montar parties com todos
voces!

Como um periodo de isolamento social tao aterrorizante me fez conhecer tantas pessoas

maravilhosas? Shayane: alegria; Thalyta: sabedoria; Leticia: coragem; Jamira: sobriedade;



Amanda: esperanca; Herica: carinho. Agradeco pelos atributos oferecidos por vocés, todos
eles sdo de extrema valia. Existe, também, gratiddo a outras personagens que fazem parte desta
historia a mais tempo: Yuri, Flaviane, Tarcisio, Katyusca e Larissa. Vocés estiveram comigo
e eu ndo esquego disso. Agradego também a meus colegas de profissdo que me acompanharam
em diversas missdes nestes anos de sala de aula e nas conversas nos corredores e salas dos
professores, o mais proximo de uma mesa de taverna que nosso horario comercial permite. Aqui
destaco que a inspirag@o deste trabalho surgiu em uma conversa casual com um destes colegas,
Madson, o nerd de cinema e teledramaturgia, provavelmente o trovador da equipe. Obrigado,
alguns desafios ndo teriam sido vencidos sem vocés!

Concluindo este depoimento trago o nome de Willy, afinal de contas, ¢ normal que todo
protagonista tenha seu fiel escudeiro. Willy ¢ a mais amorosa e fiel das companhias, o poodle
mais bonito, beijoqueiro, atencioso e divertido que este planeta ja teve a honra de hospedar.
Fecho este trecho fazendo uma mengao a Paula, obrigado pelos anos de aprendizado e que sua
trajetoria seja repleta de conquistas.

A Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), pelo apoio
financeiro que possibilitou que esta formagao fosse posta como primeiro plano. A educagao,
pesquisa e ciéncia sdo o caminho para um Brasil melhor. Grato.

Ainda bem que ganhei bastante experiéncia, mas ainda falta muito treinamento. Nao

faco ideia dos chefdes que ainda vao aparecer nesta jornada!



Escola é
... 0 lugar que se faz amigos.

Nao se trata so de prédios, salas, quadros,
Programas, horarios, conceitos...

Escola é sobretudo, gente

Gente que trabalha, que estuda

Que alegra, se conhece, se estima.

O Diretor é gente,

O coordenador é gente,
O professor é gente,

O aluno é gente,

Cada funcionario é gente.

E a escola serd cada vez melhor

Na medida em que cada um se comporte Como colega,
amigo, irmdo.

Nada de “ilha cercada de gente por todos os lados”
Nada de conviver com as pessoas e depois,

Descobrir que ndo tem amizade a ninguém.

Nada de ser como tijolo que forma a parede, indiferente,
frio, so.

Importante na escola ndo é so estudar, ndo é so trabalhar,
E tambem criar lagos de amizade,
E criar ambiente de camaradagem,

E conviver, é se “amarrar nela”!
Ora é logico...
Numa escola assim vai ser facil!

Estudar, trabalhar, crescer,

Fazer amigos, educar-se, ser feliz.
E por aqui que podemos comegar a melhorar o mundo.

(Paulo Freire)



Resumo

No circulo de pesquisas académicas acerca da educagdo existe uma constante busca por
respostas que sejam capazes de solucionar todas as problematicas que permeiam a dindmica de
ensino-aprendizagem. Através da procura por recursos didaticos ou com a promogdo de
metodologias infaliveis, muitas vezes, ¢ percebida a venda de solugdes que mais parecem uma
panaceia, sem que, contudo, se analise, com o devido cuidado a perspectiva dos estudantes que
sdo alvo dessas propostas. Entendendo que estes jovens compdem uma geracao aqui chamada
de centennials, que possui uma forma de consumo deveras distinta daqueles que os precedem,
a forma como a escola fomenta este aprendizado carece de revisdes. A temadtica desta
dissertacdo se dd na associagdo entre diferentes aspectos voltados a cultura dos jovens
centennials, aqueles cujo nascimento se da a partir do final d& década de 1990, considerando-
os como sujeitos pertencentes a uma cultura influenciada pelas midias, para que, a partir de tal
andlise, se construam metodologias que considerem o ensino por meio de um viés ativo. Dentre
tais perspectivas de aprendizagem, escolhemos a Gamifica¢do, que se pde como uma pratica
que pode promover resultados positivos na Educagao, nesse caso, aplicada a Geografia escolar.
Dessa forma, o principal objetivo ¢ compreender como a metodologia ativa de Gamificagdo
pode se relacionar com a Geografia escolar junto a cultura centennial. A natureza desta pesquisa
¢ basica e de abordagem qualitativa. Quanto aos objetivos, eles se apresentam voltados a uma
abordagem exploratdria, visto que existe o interesse em promover uma leitura, tanto de
bibliografia como de experimentagdes de terceiros, que estimulem a compreensdo da
problematica estudada. Quanto a bibliografia estudada, utilizamos, no que concerne a teoria do
ensino de Geografia em Carvalho (2020), Passini (2015) e Vesentini (2009), quanto ao estudo
acerca dos jogos, nos ancoramos nos estudos de Callois (2001), Huizinga (2019) Salen &
Zimmerman (2012). Ainda no que tange aos fundamentos teoricos, partimos das proposi¢des
de Alves (2015), Burke (2015), Deterding (2011) e Fardo (2013), estudiosos da Gamificacao.
Como a pesquisa estd voltada ao ambito da educacdo, partimos de Almeida (1987), Almeida
(2013), Bacich (2018), Daros (2018) e Moran (2019) para pensar a educacao, considerando os
desafios de didlogo com os jovens nativos digitais. O resultado da presente pesquisa ¢
apresentado sob a otica da revisdo bibliografica, em uma visado critica quanto a aplicabilidade
da Gamifica¢d@o ao ensino, associando estes fenomenos a crescente influéncia neoliberal dentro
e fora dos espacos escolares, bem como a propostas ja publicadas sobre Gamifica¢do aplicada
a disciplina de Geografia escolar.

Palavras-chave: Gamifica¢do, Geografia Escolar, Centennials.



Abstract

In the circle of academic research about education, there is a constant search for answers that
can solve all the problems that permeate the teaching-learning dynamics. Through the search
for didactic resources or the promotion of infallible methodologies, one notes the sale of
solutions, seeming more like a panacea, that do not analyze with due care the perspective of the
students who are the target of these proposals. Understanding that these young people make up
a generation here called centennials, they have a form of consumption that is quite different
from those that precede them, the way in which the school encourages this learning needs to be
revised. The theme of this dissertation takes place in the association between different aspects
related to the culture of young centennials, those whose birth takes place in the late 1990s,
considering them through the influence of cultural media on them, so that, from such analysis,
methodologies are constructed that consider teaching through an active bias. Among such
learning perspectives, we chose gamification, which is put, in the context of the hypothesis, as
a practice that can promote positive results in Education, in this case, applied to school
geography. Thus, the main objective is to understand how the active methodology of
gamification can relate to school geography, along with centennial culture. The nature of this
research is basic and qualitative in approach. As for the objectives, they are presented aimed at
an exploratory approach, since there is an interest in promoting a reading, both of bibliography
and of third-party experiments, which encourages the understanding of the studied problem. As
for the studied bibliography, we used, regarding the theory of teaching Geography in Carvalho
(2020), Passini (2015) and Vesentini (2009), as for the study about games, we anchored in the
studies of Callois (2001), Huizinga (2019) Salen & Zimmerman (2012). Still regarding the
theoretical foundations, we start from the propositions of Alves (2015), Burke (2015),
Deterding (2011) and Fardo (2013), scholars of gamification. As the research is focused on
education, we started with Almeida (1987), Almeida (2013), Bacich (2018), Daros (2018) and
Moran (2019) to think about education, considering the challenges of dialogue with native
youth digital. The result of the present research is presented from the perspective of the
bibliographic review, in a critical view regarding the applicability of Gamification to teaching,
associating these phenomena with the growing neoliberal influence inside and outside school
spaces, as well as proposals already published on Gamification applied to the discipline of
School Geography.

Keywords: gamification, School Geography, Centennials.
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1 Estamos todos jogando?
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1.1 O contexto para a escolha do tema

Dentro do ano de 2020, a populagdo global se viu inserida em um contexto de cunho
sanitario, social, econdmico, cultural e especialmente de satide publica s6 imaginado no &mbito
da ficcdo cientifica mais alarmista ou nos laboratorios infectologistas mais compromissados. A
pandemia do Novo Corona Virus (Sars-CoV-2) e a cruel doenga do COVID-19 condicionou a
adocdo de um novo cendrio para a formacdo académica. As salas de aula e laboratdrios
rapidamente foram substituidas por nossos lares e os espagos de descanso e intimidade se
transformaram em espagos laborais e educacionais.

Como a produgdo cientifica ndo para (especialmente com essa insurreicdo que tenta
barrar o obscurantismo e negacionismo a ciéncia nesta pés-modernidade) o programa de Pos-
Graduagao em Geografia (PPGG) da Universidade Federal da Paraiba (UFPB) migrou parte de
suas atividades para o meio virtual.

A constru¢do desta dissertacdo ¢ resultado da formagdo de pds-graduagdo de um
mestrando que se sentava a frente de uma webcam para aprender sobre Geografia em paralelo
as noticias que imprimiam um genocidio de mais de meio milhdo de vidas somente no nosso
pais. Um tributo as vitimas, a solidariedade de uma sociedade consciente e ao papel da ciéncia
que se mostra como Unico caminho para contornar a triste fase que se estende pelo terceiro ano
consecutivo, em especial para o sempre violentado povo brasileiro. Sobreviver é um ato
politico!

Muito se fala sobre a busca por uma ciéncia imparcial, neutra de inclinagdes, vieses e
preceitos. Nao buscando debater sobre essa sonora reivindicagdo destaco que a escolha de um
objeto de pesquisa ja sugere uma predilecdo, um viés.

Todos temos tematicas que nos apetecem, sejam elas curiosidades profundas sobre o
funcionamento das dindmicas da natureza, comportamento humano ou fragmentos do passado
de nossa espécie, o fato ¢ que cada um de nds € rotineiramente atraido por pautas que despertam
nosso olhar.

Quando graduando do curso de licenciatura plena em Geografia, a instrugdo de que todo
professor ¢, partindo do pressuposto de que lhe interessa desempenhar uma boa atividade
profissional, inevitavelmente um pesquisador, exigiu a constante experimentacdo enquanto
profissional da educacao.

O interesse em unir a pratica de ensino escolar com a tecnologia, cada vez mais presente
em nossos cotidianos, se ampliou através do curso de Especializagdo em Ensino de Geografia.

Desta vez o objeto de pesquisa foi mais um recurso didatico, neste caso, o uso de smartphones
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como dispositivos incorporados na dinamica pedagdgica. Alguns anos antes da pandemia de
Covid-19 forcar o uso destes dispositivos por muitos, esta pesquisa buscava discutir essa
questdo com um pouco mais de parcimOnia e sem a urgéncia que surpreendeu tantos
profissionais no ano de 2020. Foi neste periodo que tomei conhecimento sobre a Gamifica¢ao
como método de interagdo e posteriormente de aprendizado.

Encarar a sala de aula como um laboratdrio de pesquisas foi o ponto que possibilitou a
vertente de pesquisador em um profissional que sempre enxergou com clareza o quao essencial
¢ o papel das metodologias de ensino para o exercicio da docéncia e o almejado alcance do
aprendizado por parte dos alunos.

Em paralelo a formacdo académica, mas ainda resgatando a questdo da inevitavel
parcialidade que nos define como individuos, sempre consumi, no ambito de minha vida
extraprofissional, tecnologia e em especial a midia de jogos digitais, mais popularmente
conhecidos como videogames.

Lembro, com humor, de quando eu pedia a meu avd uns trocados para ir “jogar na
locadora” e ele, com temor e rigidez, me negava os desejados cinquenta centavos alegando
que eu ndo deveria me misturar “com esse negdcio de jogo”. Ele acreditava que eu, enquanto
uma crianca de 10 anos de idade, colecionava moedas para visitar alguma espécie de jogo do
bicho ou caga-niqueis clandestinos, na visdo do pai da minha mae, eu consumia jogos de azar,
algo muito diferente dos games que moldaram minha personalidade.

Estes produtos de entretenimento, que com o passar dos anos me ensinou sobre as mais
diversas tematicas, rapidamente se tornou um tema de pesquisa académica. A graduacao que
formara um professor de Geografia teve como trabalho de conclusdo uma pesquisa que
buscava analisar como os jogos digitais podem se tornar recursos didaticos para o ensino da
Geografia Escolar. Como diria o Andrew Ryan, antagonista do Bioshock langado em 2007
pela Irrational/2K Games: “Todos nds fazemos escolhas na vida, mas no final nossas escolhas
nos fazem”. Essa influéncia teve continuidade e esta presente dissertagdo ¢ posta como uma

nova fase nesta longeva trajetoria de pesquisas, experimentacdes, descobertas e realizacdes.

1.2 A sala de aula como laboratorio

Nestes mais de cento e oitenta anos desde a oficializagdo da Geografia no curriculo
escolar em nosso pais, no famoso Imperial Colégio Pedro II, diversos novos paradigmas foram
postos a essa ciéncia e disciplina escolar. Sdo quase dois séculos de conflitos bélicos, revolucdes

sociais e politicas, rivalidades ideoldgicas e economicas, tensdes geopoliticas, lutas pela
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liberdade e democracia, movimentos sociais pacifistas, novas implementagdes técnicas na
producdo de alimentos, mecanizagdo dos meios de produgdo, crises de inflagdo, novas modas,
roupas, girias, comportamentos e vertentes. Incontdveis variaveis que certamente (re)definiram
comportamentos e a cultura do século XX.

Muito tempo entre o estagio de uma recém-nascida republica, ainda carente de
industrializacdo, até um mundo globalizado rico em fluxo de informagdes e produtos. Enquanto
mal superamos e nos adaptamos as técnicas de um chamado Meio Técnico-Cientifico-
Informacional (SANTOS, 2017), nos deparamos com uma nova conjuntura rotulada por alguns
como Revolugdo 4.0 (REIS, 2019). Em paralelo a tantos novos adventos tecnoldgicos, novas
geragdes etarias nascem e trazem consigo um novo padrao cultural. Os baby-boomers, nascidos
no periodo poés segunda guerra mundial, estdo se aposentando e passando os assentos das
decisoes globais para a geracdo X, os nascidos entre a década de 1960 e 1970 e os da geracao
Y, também chamados millenials e nascidos nos anos de 1980.

Seguindo essa progressao de nomenclaturas tdo usadas especialmente por publicitarios
e economistas, observamos dentro das salas de aula desta segunda e terceira década dos anos
2000 uma geracao que ja se deparou, na mais tenra infincia, com esse cenario demasiadamente
informatizado. Os chamados centennials sdo os primeiros individuos que ndo vivenciaram uma
sociedade unicamente analdgica, sendo, portanto, plenamente adaptados a velocidade e, para
alguns, superficialidade das informacdes deste mundo cada vez mais conectado.

Quanto a presenca da internet nos lares brasileiros, acompanhamos os dados colhidos
pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) que desenvolve periodicamente a
Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua (PNAD) que busca “acompanhar as
flutuacdes trimestrais e a evolugdo, no curto, médio e longo prazos, da forga de trabalho, e
outras informacgdes necessarias para o estudo do desenvolvimento socioecondomico do Pais
(IBGE, 2019). Neste caso, destacando a progressdo dos percentuais de disponibilidade de
acesso a internet nos domicilios brasileiros, tracando uma média entre zonas urbanas e rurais,

temos o seguinte grafico:
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Figura 1 Utilizacdo de internet no domicilio
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Fonte: Dados extraidos do PNAD (IBGE, 2019) e grafico elaborado pelo autor (2021).

Em destaque ¢ apresentada a disting@o entre as estatisticas de média nacional e de média
regional, no caso, do Nordeste brasileiro, regido que figura com os menores indices no acesso
a internet. A propria PNAD destaca em seus relatorios que a ampliacdo nestes indices ¢
influenciada, especialmente, pela propaga¢ao da internet no meio rural, seja na forma de planos
de acesso via satélite ou através das redes méveis de 3G e 4G. Observar estes dados nos mostra
o quao presente a rede mundial de computadores se faz na nossa realidade, de forma cada vez
mais intensa, inclusive.

Curiosamente, quando analisamos os dados referentes a popularizagdo da internet, neste
caso, dentro do ambiente escolar, o fendmeno apresenta alguns dados ainda problematicos. Nos
apoiando nos indicadores derivados da pesquisa TIC Educagdo 2020 desenvolvida pelo Nucleo
de Informacgdo e Coordenagdo do Ponto BR (NIC.br), observamos, a principio, os seguintes

valores:



Figura 2 Escolas com acesso a internet
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Aqui ¢ notado uma clara disparidade de acesso nas diferentes regides brasileiras,

amostragem compreendida como sintoma da desigualdade socioespacial na gestdo publica do

amplo territdrio brasileiro, ela pesquisa ainda aponta que existe, a0 mesmo tempo, um contraste

na distribuicdo deste acesso entre as zonas urbanas e rurais do nosso pais. Quando tratamos das

escolas urbanas o indice de acesso ¢ de 98%, em contraponto, no espaco rural este indice cai

para 52%.

Infelizmente, quando observamos de uma forma ainda mais precisa esta oferta de

internet dentro das escolas do nosso pais € percebido que, embora este acesso esteja presente

ndo necessariamente isto ¢ um indicativo de uma qualidade do servico prestado.

Entendendo que o tipo de acesso a internet com maior seguranga de estabilidade e altas

taxas de transferéncia se da na forma das redes de fibra 6ptica. Como bem observamos a seguir:
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Figura 3 Tipos de conexdo a internet nas escolas brasileiras
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Observando o grafico acima, esta tecnologia ndo se faz presente nem sequer na metade
dos ambientes escolares, o valor de 40% na escala nacional ainda supera os 37%, quando se
analisa especificamente a regido Nordeste. Aqui percebemos que, embora o acesso tenha
claramente se popularizado a partir da década de 2010, ainda ¢ irregular e insuficiente em boa
parte dos espagos de educagdo.

Questionar de que forma a educacdo escolar deve se adaptar a uma sociedade tio
dindmica, imediatista e ansiosa ¢ um dos principais desafios nas mesas de debate do meio
académico voltado a formagao de profissionais do ensino. Encarar uma realidade onde o acesso
a informagao se apresenta de forma tao ampla e facilitada requer, possivelmente, toda uma nova
perspectiva da pratica pedagdgica em escala global, sendo assim, ¢ proposta uma nova
interpretacdo da definicdo do papel dos professores, agora, ndo mais vistos como fontes unicas
de informacdes, mas sim como orientadores e curadores da formacgao cientifica e cidada de uma
juventude nativa digital (PRENSKY, 2001).

A figura destes profissionais permanece essencial, inclusive enquanto promotores de
um ensino mais ativo, auxiliando os educandos a interpretar, correlacionar e contextualizar

(GUERIN, 2020) as informacdes, de forma que:

O professor deve ser um intelectual no sentido verdadeiro da palavra, isto &,
alguém que nao tem medo de criar, de ousar, de aprender ensinando. Ele deve
ser alguém com clareza quanto ao fato de que auxilia ou ajuda no
desenvolvimento das inteligéncias, competéncias e habilidades dos
educandos, enfim concorre para formar cidaddos que pensam por conta
propria — algo bem diferente de forjar militantes intransigentes que repetem
clichés e esteredtipos (VESENTINI, 2009, p.92)
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Esta percepcdo da facilidade ao acesso de informacdo pressupde uma vasta
popularizagdo da internet, que, embora estejamos em uma crescente, ainda se mostra
insuficiente no continental Brasil.

Dentre as mais diversas caracteristicas geralmente associadas a cultura centennial existe
o apontamento de uma constante necessidade de consumo de informagdes, pratica nitidamente
oriunda de um acesso a uma vastidao de redes sociais virtuais repletas de estimulos, novidades,
debates e interagdes. Desta forma, um ensino escolar regido por uma metodologia passiva, por
parte dos alunos, restringindo-os a meros receptores de informagdes muitas vezes
descontextualizadas, se aproxima muito mais de uma privagao de oportunidades e experiéncias
do que de um vislumbre de descobertas e realizagdes.

Como alternativa a essa pratica pedagdgica mais tradicional surgem as
contemporaneamente propagandeadas metodologias ativas, um conjunto de propostas de
ensino-aprendizagem geralmente associadas a realiza¢do de atividades que almejam inserir os
estudantes em um papel de protagonistas na producdo do aprendizado (MORAN, 2018),
tornando o exercicio da descoberta mais interativo e atraente. Ainda neste coletivo de atividades
propostas existe uma vertente ainda mais especifica, o modelo de Gamificacao, derivada de
regras apresentadas na industria de jogos digitais tdo popular e economicamente ativa desde o
fim do século passado.

A ideia de aplicar estratégias e design geralmente presente em jogos em atividades que
nio sdo jogos é o que define a Gamificacio (TAMEIRAO,2016), em crescente popularidade
nesta ultima década em cenarios dos mais diversos.

A ciéncia geografica tem em sua historia, inclusive no que precede sua
institucionalizacdo, uma relagdo conjunta com os avangos tecnoldgicos, tanto nos novos
conhecimentos possibilitados pelas técnicas como na relagdo de construgdo e reconstru¢cdo do
espaco geografico advindo destes avangos. O papel informacional e social da internet ¢ mais

um fragmento desta longeva histdria, de uma forma que:

A internet hoje € um recurso tecnologico e social que possui duas dimensodes
fundamentais: Ela é socialmente difundida, por ser um recurso cada vez mais
utilizado pelos individuos, institui¢des e organizagoes, € socialmente aceita no
que diz respeito a sua difusdo e obrigatoriedade, a populagdo se apropria da
internet para satisfazer suas e outras necessidades contemporaneas. Essas
dimensdes se complementam e mostram a sua for¢a na organizagdo da
sociedade-mundo. (SANTOS, 2018, p. 3-4)
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Neste momento ¢ interessante refletir quanto a recorrente percepcao de que as técnicas,
nesse caso mais pontual apresentado na pesquisa, a internet, moldam os aspectos culturais como
uma via de sentido tinico. E mais realista perceber que “as técnicas sio imaginadas, fabricadas
e reinterpretadas durante seu uso pelos homens, como também ¢é o proprio uso intensivo de
ferramentas que constitui a humanidade enquanto tal (LEVY, 2018, p.21)”.

A relagdo entre progresso da humanidade, produ¢do cultural e avancos tecnologicos ¢é
simbidtica e indissociavel, seja quando falamos dos avangos cognitivos propiciados por uma
dieta que s6 foi possivel apds o dominio do fogo ou quando discutimos acerca dos aplicativos
moveis onde diferentes individuos compartilham saborosas receitas, podemos compreender “a
propria técnica como meio (SANTOS, 2017, p.38)”. Desta forma “em vez de enfatizar o
impacto das tecnologias, poderiamos igualmente pensar que as tecnologias sdo produto de uma
sociedade e de uma cultura (LEVY, 2018, p.22)” uma perspectiva que permeia toda essa
pesquisa.

A tematica desta dissertagdo se da na ideia de associar os diferentes pontos presentes no
titulo deste material: a cultura dos jovens centennials demasiadamente influenciada pelas
midias culturais consumidas por eles com uma proposta de metodologia de ensino de viés ativo,
neste caso a Gamificacdo, que se pde, no ambito da hipotese, como uma pratica que pode
promover resultados positivos no espago escolar, neste caso, trazendo um destaque especial

para a disciplina escolar de Geografia, destacando que esta ciéncia:

[...] sempre buscou compreender as relagdes que se estabelecem entre o
homem e o mundo natural, e como essas relagdes, ao longo da histéria, vém
constituindo diferentes espagos. Hoje, mais que nunca, essa busca leva ao
surgimento de uma pluralidade de caminhos. Sua presenca na escola exige que
o professor esteja sempre estudando e buscando informagdes, mas também
formando seu quadro de referéncia para a analise do mundo do aluno e da
escola, e do que € universalmente necessario para que o aluno tenha seu
proprio quadro de referéncia para pensar espacialmente esse mundo.
(CAVALCANTI, 2012, p.98)

Quando observamos certas fontes de abordagem acerca da Educagdo e novas
metodologias existe um movimento que caminha em paralelo a produgdo de dentro das
universidades e até mesmo das escolas, a influéncia de organizagdes que se propdem em intervir
nas diretrizes da educacdo com um viés privatizado, capitalizado e neoliberal. Esta pauta se fara
presente, também nesta dissertacdo, entendendo que parte da temdtica que norteia esta pesquisa
muitas vezes € propagandeada por estas frentes que se tornam cada vez mais presentes inclusive

na politica nacional.
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1.3 Percurso Metodoldgico

A natureza desta pesquisa ¢ basica, carecendo ndo s6 de uma leitura profunda que se
debrugca na literatura académica acerca da relevancia das metodologias ativas, além,
evidentemente, de materiais mais especificos sobre a histdria da Gamificagdo e suas aplicagdes,
especialmente no dmbito educacional.

Possuindo uma abordagem qualitativa, parte das diretrizes que guiam esta produgdo
estdo inclinadas a uma vertente de abordagem cientifica que prioriza o consumo de pontos de
vista, resultados de experimentos praticos em sala de aula e interpretacdo e apontamentos por

parte dos agentes promotores do ensino-aprendizagem. Como bem salienta Roque Moraes:

[...] a pesquisa qualitativa pretende aprofundar a compreensao dos fenomenos
que investiga a partir de uma analise rigorosa e criteriosa desse tipo de
informacao, isto €, ndo pretende testar hipoteses para comprova-las ou refuta-
las ao final da pesquisa; a intengdo é a compreensdo. (MORAES, 2003, p.1)

Quanto aos objetivos, eles se apresentam mais voltados a uma abordagem qualitativa,
visto que, existe o interesse em promover uma leitura, tanto de bibliografia como de
experimentacdes de terceiros, que estimulem a compreensdo da problematica estudada,
construindo e pondo a prova hipdteses a serem desenvolvidas com o decorrer do exercicio
cientifico. Em relacdo aos procedimentos técnicos, esta producdo apresenta um carater de
pesquisa bibliografica, visto que a experimentagdo pratica nao se apresenta como uma pretensao
no que diz respeito aos objetivos do trabalho.

Quanto as etapas do desenvolvimento da pesquisa, a fase mais onerosa se dé através
da pesquisa bibliografica em diferentes fontes presentes em algumas areas de saber, sendo elas
desde a teoria do ensino de Geografia, Educacdo a até mesmo materiais de psicologia,
neurociéncia, marketing e publicidade. A tematica de Gamificacdo, devido a seu carater ainda
seminal, é carente de uma vastiddo de obras, um arcabougo ainda em constru¢ao devido a
jovialidade do debate. Especialmente dentro da especificidade da pratica de ensino de Geografia
Escolar ¢ aberto precedente para que a pesquisa se apoie em materiais originarios de diversas
outras areas do saber, buscando adequar as instrugdes e reflexdes a ciéncia geografica e seu
ensino na educagao basica.

Através da leitura da bibliografia disponivel e consultada especialmente através de
busca por ferramentas online desde os portais dos programas de pos-graduacdo, Capes

Periddicos, Google Académico até mesmo na consulta das referéncias presentes nos textos ja
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obtidos, serd construida esta pesquisa bibliografica, pautada em investigacdo, analise e sintese
(FARDO, 2013) que contemple o aspecto interpretativo e critico da dissertagao.

Considerando a especificidade dos anos de desenvolvimento desta dissertacdo e da
singular condi¢@o sanitéaria resultante da pandemia do Novo Corona Virus (Sars-CoV-2) e da
Covid-19, a pesquisa descarta a visitagdo ao ambiente fisico escolar, em respeito as diretrizes
de satde e isolamento socioespacial, se restringindo a coleta de dados através de meios remotos.

A constru¢do dos objetivos de uma pesquisa ¢ um exercicio que demanda muita reflexao
e cuidado, visto que sera de acordo com esta definicdo que a metodologia de constru¢cdo da
dissertacdo serd guiada. Buscando o atendimento de cada um dos objetivos especificos abaixo
citados para, com um carater mais concreto (LAKATOS; MARCONI, 1992), atender a
definicdo do objeto geral que norteia este estudo, com este: “[...] procura-se determinar com
clareza e objetividade, o propdsito do estudante com a realizagdo da pesquisa” (CERVO;
BERVIAN, 2002, p. 83).

Desta forma os objetivos especificos se apresentam como etapas para o cumprimento
do objetivo geral, visto como a grande missao deste trabalho. Compreender como a metodologia
ativa de Gamificagdo pode se relacionar com a Geografia Escolar, junto a cultura centennial,
para a educacdo basica do séc. XXI. Precisar como se da a influéncia da cultura centennial dos
jovens no contexto educacional. Apresentar o uso de metodologias ativas como possibilidade
pedagbgica para o alunado inserido em uma cultura centennial. Relacionar a aplicabilidade da
Gamificacdo na Geografia Escolar com as condi¢des socioecondmicas no Brasil no atual
contexto de politicas publicas educacionais sob uma odtica critica. Analisar como se da a
producdo de pesquisas sobre Gamificagdo no ensino de Geografia, sejam elas no carater tedrico

ou mesmo na publica¢do de experimentos.

1.4 Estruturag¢ao da pesquisa

As etapas desta dissertacdo, seguindo a estruturagcdo dos objetivos, se ddo através dos
seguintes alvos de investigagdo: os centennials, buscando determinar a faixa etdria inserida
neste grupo e suas principais caracteristicas culturais no consumo de midias, informagao e
postura de engajamento social, metodologias ativas, contemplando o surgimento do debate
dentro do contexto escolanovista, sua relagdo com as necessidades dos centennials e o parecer
das pesquisas dentro da neurociéncia, sobre o valor deste ensino mais ativo, além dos modelos
propostos para a contemporaneidade; como principal tematica do trabalho, o potencial didatico

da Gamificacao dentro do exercicio de ensino-aprendizagem, verificando o posicionamento da
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literatura académica acerca desta tematica, pondo como centro do debate a aplica¢do desta
metodologia ao ensino da Geografia Escolar.

Quanto a organizacao da dissertacdo ela se d4 na forma de capitulos que contemplam os
temas anteriormente citados. Sendo o segundo capitulo centrado na questdo cultural e
psicologica dos centennials, o terceiro capitulo sobre a historia e carater politico-ideoldgico das
metodologias ativas e o quarto e quinto capitulos sobre a Gamificagdo como pratica aplicavel a
educagdo, inicialmente em uma abordagem macro e posteriormente centrada na disciplina
escolar de Geografia. Compreendendo o dinamismo da producdo cientifica, esta secdo se
propde, também, a elucidar possibilidades de abordagens para pesquisas futuras nesta area do

saber. O esquema grafico a seguir (figura 4) ilustra a sintese da estrutura desta dissertacao.

Figura 4 Mapa estrutural da dissertagao
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Contexto Percurso metodolégico Objetivos
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Objetivos exploratorios

Aprendizado dos nativos Pesquisa bibliografica Educagdo
\ J
)
TEMATICAS
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Capitulo 2 Capitulo 3 Capitulos4 e 5
Centennials Metodologia Ativas Gamificacio
) Historia Etapas
Aprendizado Produto a venda ) | )
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Met. de ensino
‘ ENSINO DE GEOGRAFIA ‘

Fonte: elaborado pelo autor (2021).

Temos nesta demonstracao grafica, inicialmente, a estrutura da introducdo, expondo o
guia para que norteia todo o aspecto metodoldgico que guiara esta dissertacdo. Com a definigdo

dos objetivos a serem atendidos ¢ apresentado os trés principais temas que organizam o0s
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capitulos que serdo apresentados, bem como assuntos que se destacam nas diferentes partes
desta redacdo. Toda a realizagdo da pesquisa e produgdo desta dissertacdo se firma sob a
perspectiva de uma pesquisa voltada ao ensino de Geografia e como essa area pode se beneficiar
desta proposta metodologica.

Buscando ndo ter como obstaculo na interagdo com os alunos este distanciamento
cultural, sempre se fez necessario atengdo com as questdes comportamentais deste publico
diretamente influenciado pela forma como a informacao se propaga nesta segunda década do
sec. XXI. A percepcdo de que a massificagdo de tecnologias da informacdo e comunicagdo
(TICs) moldou a cultura destes jovens e até mesmo a forma como eles aprendem e interagem
com estimulos ao seu entorno, se tornou rapidamente a grande motivacao desta pesquisa.

Entender como a Gamificacdo, agora aplicada a educacdo e a Geografia Escolar, pode
ser uma aliada no didlogo com estudantes tdo condicionados a agilidade dessa sociedade ultra
conectada ¢ a curiosidade que promove esta pesquisa. A Geografia, assim como a educagdo e
suas metodologias, sdo diretamente influenciadas pela producdo cultural através dos tempos e
ndo haveria como o incremento quase que simbidtico da tecnologia em nossas vidas ndo intervir

nestas areas do saber.
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2 Quem sao os centennials?
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2.1 Uma geracgao a ser observada

Este capitulo se dedica a buscar compreender como se configura a cultura dos jovens
centennials bem como a postura desta geracdo no ambito do consumo de informagdes e
aprendizado.

Relacionando nog¢des indissocidveis no exercicio de ensino e aprendizagem, ¢
constatada a necessidade de adequacdo das metodologias educacionais com o publico-alvo e
com a sociedade no espago-tempo vivido. Desta forma, esta pesquisa tem como norte as
metodologias ativas, com o destaque especial para a gamificacdo como caminho de promogao
deste ensino, os estudantes centennials como beneficiados destas praticas. Por fim, uma
sociedade inserida em um mundo que ¢ condicionado através do uso da internet e tecnologia a
todo momento, inclusive, na vivéncia analogica fora deste meio virtual, que também softre direta
influéncia cultural das dindmicas das redes sociais.

Buscando compreender como se configura cada um destes indicativos, centennial,
segundo o CIO from IDG! (2019), é a gera¢do que nasce a partir de 1997, desenvolvendo sua
infancia ja em um meio social que naturaliza o acesso a internet e suas redes sociais e demais
aplicagdes de interacdes virtuais ndo diferenciando os meios online e off-line (MUSSIO, 2017),
possuindo, desta forma, uma relacdo com esse meio virtual muito mais intima e intensa que a
geracdo que os precede, os millenials, estes nascidos na década de 1980 e que vivenciaram o
surgimento destas tecnologias de maneira mais gradual.

A distin¢do entre geragdes pode ser interpretada muito menos como uma delimitag@o
temporal e mais como uma compreensao cultural, sendo esta: “parte dos espagos de relagdes
sociais estabelecidas entre os sujeitos [...] expressa como elemento material, simbolico,
imagindrio e coletivamente partilhado” (SANTOS, 2010, p.45).

Embora exista a possibilidade de delimitagdes entre as geragdes de acordo com décadas
de nascimento, hd também uma intrinseca no¢do de que, especialmente nesta pesquisa, a
abordagem ¢ mais sobre os comportamentos e materiais do que de acordo com registro de datas.

Nao ¢ essencial que seja definida datas pontuais que delimitem o surgimento destas
geragdes, sendo assim, sem se preocupar com a delimitacdo de um ano exato como a principal

variavel de defini¢do, ¢ plausivel apontar que o surgimento dos centennials data da tecnologia

! Website de noticias sobre 0 meio corporativo, economia e tecnologia.
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do world wide web,* sob o mérito de Tim Berners-Lee no ano de 1990, destacando o poder de
influéncia que a rede mundial de computadores tras a esse publico.

Estanogdo de geragdes agrupa, no mesmo momento historico, individuos que pertencem
a geragdes biologicas diferentes, mas que participam do mesmo “espirito de tempo” (FREITAS,
2002, p.3), sendo entdo “influenciados por um contexto histdrico, acontecimentos sociais e
culturais coletivos” (FANTINI; SOUZA, 2015, p. 128) compartilhando de “comportamentos,
valores e principios” (LOPES et al., 2014, p.41). Entendemos desta forma que a perspectiva
de delimitagdes geracionais € cultural, composta de “significados e praticas produzidos sobre e
pela agdo humana” (TAMANINI; SANTOS; SOUZA, 2020, p.9), sendo, neste caso especifico,
demasiadamente influenciada pela técnica e pela cultura digital.

Evidentemente apresenta-se aqui um olhar que propde a interpretagdo destas questdes
culturais de uma forma que oculta, sob a égide da generalizagdo, os contrastes provenientes da
desigualdade social diretamente associada ao modelo capitalista de produgao.

Interessante destacar que embora esta pesquisa esteja centrada, por razdes
metodoldgicas, na observagdo da cultura dos centennials, gracas a maior solidez na
compreensdo de suas caracteristicas, ja existe uma proposta de nomenclatura para uma geragao
ainda mais jovial, ainda dentro de bergos se apresenta a geracdo alpha, nascida a partir da
segunda década do século XXI.

As previsdes sobre as caracteristicas dos individuos da geracdo alpha se mostram ainda
embriondrias considerando que estamos falando, no presente ano de 2022, de uma geragao
composta de bebés ou criangas ainda em fase pré-alfabetizagdo, ¢ possivel estimar que o
consumo de tecnologia por esse publico se dé de maneira também diferenciada até mesmo em
relacdo aos centennials. Existem expectativas de que os alpha, ao crescerem, tenham um
consumo mais adaptativo e que revise certos excessos, o que ¢ uma visao que rivaliza com um
contexto socioecondmico mais imerso com a chamada Revolucdo 4.0, paradigma técnico

crescente a partir da segunda década do corrente século. Esta conjuntura contempla uma série

2 "0Q famoso WWW, é um sistema de documentos dispostos na Internet que permitem o acesso as informagdes
apresentadas no formato de hipertexto. Para ter acesso a tais informac¢des pode-se usar um programa de
computador chamado navegador" (TECMUNDO, 2008, s.n.).
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de novos incrementos técnicos, como o caso do lo7%, a chamada internet das coisas, impressio
3D, big data*, o acumulo de dados de usudrios e aprendizado de maquinas’.

O quadro apresentado abaixo ¢ construido a partir de uma arte que destaca questdes
intrinsecas a periodos histdrico-culturais que influenciaram estas diferentes geragdes. No
material original referenciado existe o apontamento sobre a j& citada geracdo alpha. Nesta
adaptacdo, por questdes de recorte metodoldgico, a coluna dedicada as caracteristicas
associadas a geracdo alpha foi excluida, pelo entendimento que esta tdo tenra geragdo ainda

carece de uma maior compreensao.

Figura 5 Caracteristicas distintas entre geragdes

Fonte: adaptado pelo autor (2021) com dados do Lider Treinador (2019)

3 Do inglés, Internet of Things, a internet das coisas ¢ a ideia de dispositivos inteligentes dos mais diversos
permanentemente conectados a rede para controle remoto, monitoramento e gestao de dados. A idéia de diversos
dispositivos compreendidos como smart (inteligentes) que coletam dados e automatizam tarefas, inclusive no
ambiente doméstico ¢ contemplado pelo /oT.

4 Big Data é o acimulo de dados de usuarios para a interpretacdo de padrdes de uso e predilegdes, se tornando
uma tecnologia que redefine o modelo de marketing no atual século. O acumulo de informagdes de usudrios de
servicos digitalizados compdem o acervo de dados que sdo capitalizados entre empresas que, com 0 manejo
destas informagdes, desenvolvem seus modelos de negocio, como o exemplo do Google e Facebook.

5 Subcampo das Ciéncias da Computagdo se mostra como um avango técnico da inteligéncia artificial e sua
aplicabilidade. O machine learning descreve a possibilidade de sistemas desenvolverem novas capacidades de
maneira autbnoma, com o uso de base de dados e algoritmos, compreensdo de padrdes e tomada de decisdes.



36

Quando observamos algumas das caracteristicas destacadas na figura 5 percebemos, a
principio semelhangas com nossas experiéncias de vida e vinculos sociais, contudo, ¢ essencial
compreendermos que esta tematica nao deve ser compreendida de uma forma exata e absoluta,
visto que comportamentos sdo naturalmente influencidveis. Ainda assim, percebemos,
especialmente com o decorrer da abordagem, que parte dos itens relacionados aos jovens da
geracdo Z sdo facilmente percebidos, especialmente no microcosmo das interagdes dentro do
ambiente escolar, principal preocupacdo desta dissertagdo. Voltando a tratar da cultura dos

centennials, percebe-se que estes jovens estao:

[...] consumindo, a partir da tecnologia, tanto conhecimento/informacao de
uma maneira geral quanto bens culturais, o que nos leva a considerar que
igualmente estdo fundando novas formas de se relacionar, isto ¢, estdo
construindo, sobretudo, um novo modo de vida que contempla o virtual
diuturnamente - um habitus virtual (LOPES; LIMA FILHO, 2019)

E um contexto cultural que, segundo Nicholas Negroponte (1995), tende a transformar
nossa estrutura atdmica em uma estrutura composta de bits, uma no¢ao figurativa que destaca
a relevancia da informatica e das tecnologias da informagao e comunicagio (TICs) neste meio
social do sec. XXI. Interessante perceber que ainda na década de 1990 existia um popular
fendmeno de futurologia, onde as ciéncias e artes especulavam sobre a influencia do meio
digital na dindmica social.

Sendo também reconhecida como Geragdo Z, os centennials compdem uma “sociedade
mais virtual do que que real” (OLIVEIRA, 2010, p. 8), ganhando essa conotacdo “Z” devido
ao termo britanico Zapping, que descreve o exercicio de trocas de canais de televisdo com
demasiada agilidade (e ansiedade) e hoje se mostra no consumo simultaneo de diversas fontes
de midia e informagdo. Surge entdo a terminologia Homo Zappiens (VEEN; VRAKKING,
2003) que elucida, com um certo tom sarcastico, a mescla destes individuos com o meio
hightech, gerando uma dificuldade de manter atencdo em uma unica atividade por longos

periodos (QUINTANILHA, 2017). E uma perspectiva de multitarefas que chega a assustar os

individuos de outras geracdes. Observar estas questdes nos mostra que:

[...] a maneira de pensar dessa turma foi moldada, desde cedo, pelas
caracteristicas de um mundo tecnolégico complexo e veloz, situagdo que os
faz se sentirem plenamente a vontade quando estdo ladeados por televisdo,
radio, celular, computador etc. (VEIGA NETO et al., 2015, p.9)
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Aprofundando a temética na busca de compreensdo do perfil destes jovens, o designer,
escritor e consultor educacional Marc Prensky apresentou em 2001 a nog¢ao de Nativos Digitais
e Imigrantes Digitais, sendo o primeiro grupo composto justamente destes jovens centennials e
o segundo das geracdes antecedentes que, por terem sido instruidas ao uso das TICs
posteriormente, tal qual imigrantes que viajam por nosso mundo real, tendem a aprender essa
nova linguagem trazendo consigo alguma espécie de sotaque, neste contexto, alguma forma de
resisténcia, restri¢do e inadequacao a este contexto fech, em alguns momentos assumindo uma
postura de lamentagdo por “quanto as coisas eram boas no velho mundo” (PRENSKY, 2010,
p.62).

A postura de resistir a cultura destes jovens se opde a historia da comunicacdo moderna,
que reconhece que nosso comportamento sempre foi influenciado pela linguagem e os codigos
criados por ela e que, na atual conjuntura, temos uma cultura pautada pelas linguagens das
midias (HEINSFELD; PISCHETOLA, 2017). Entendemos neste momento que exista a
resisténcia do ponto de vista cultural, em paralelo a questdes sobre o dominio destas ferramentas
por parte dos profissionais, um fendmeno agravado por politicas que precarizam a educacao e
a formagdo continuada de seus agentes.

Temos como retrato desta geragdo centennial o jovem que, enquanto assiste algum
contetido na televisdo, conversa com amigos sobre este mesmo conteudo em redes sociais
diversas e interage com multiplos aplicativos, tudo simultaneamente. Os centennials podem,
portanto, ser chamados também de Geracdo Zapping (GARBIN, 2003), Geracdo Digital ou até
mesmo de Geracdo da positividade, embora igualmente entediada e cansada, referenciando
Byung-Chul Han (2015) e sdo marcados pela “dependéncia tecnoldgica, o consumo excessivo
das mesmas” (OLIVEIRA, 2010, p.20), extremamente capacitados “com o manuseios de
aparelhos eletronicos” (ibidem, 2010, p. 22) e “atentos a multiplos estimulos e ageis na absor¢ao
de novas tecnologias” (JACQUES et al., 2015, p.2), embora seja percebido em muitos casos
que estas técnicas possam se restringir a apenas tarefas de entretenimento.

O proprio Byung-Cul Han (2015) ao discutir sobre a questdo do consumo de midias e
realizacdo de atividades sob uma postura de multitarefas compreende que este fendmeno nao ¢
uma representagdo de um avango de nossa espécie, do ponto de vista cognitivo, mas sim um
comportamento mais aproximado aos extintos de sobrevivéncia de animais em meio a uma
natureza hostil e regida por uma cadeia alimentar. Ainda sobre este multitasking, o autor
compreende que esta postura “Essa aten¢do dispersa se caracteriza por uma rapida mudanca de
foco entre diversas atividades, fontes informativas e processos” (ibidem, 2015, p.33). O

consumo simultdneo ndo s6 promove uma percepcao restrita a superficialidade como gera uma
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pratica cultural com abundancia de estimulos, mas carente de 6cios promotores de reflexdo e
criatividade.

Contrariando a presuncdo de muitos que entendem que os centennials sio
majoritariamente solitarios por estarem inseridos em demasia no meio virtual: “Nativos Digitais
tém sua aprendizagem altamente social, eles jogam em grupos, formam equipes em blogs, sdo
unidos em campanhas online, discutem problemas sociais e ambientais em redes sociais”
(SANTOS; DOMINGUES, 2015, p.2). E uma dindmica de interagio social que se estabelece
com a Internet 2.0, a fase da rede mundial de computadores marcada por suas plataformas de
conversacao.

A forma de consumir conteudos se dd de maneira bastante particular e diretamente
influenciada pelo acesso a informagao que o meio tecnologico da atualidade pode proporcionar,
para eles “assistir TV, ouvir musica e navegar na internet simultaneamente ¢ absolutamente
normal. Essa nova forma de integracdo com a tecnologia proporcionou uma nova relagdo
social” (NONATO; PIMENTA; PEREIRA, 2012, p.3). Se até os anos de 1990, ainda existia o
ato de conectar-se a internet através dos discadores instalados em economicamente inacessiveis
microcomputadores, hoje este acesso se apresenta em crescente popularizagdo, seja na
tecnologia fixa instalada nas habitagdes ou movel, acessadas pelos smartphones cada vez mais
onipresentes, especialmente nos centros urbanos mais populosos. O uso da internet ¢ proximo

do constante, ja que:

[...] eles querem estar conectados com amigos e parentes o tempo todo, € usam
a tecnologia — de telefones a redes sociais — para fazer isso. Entdo quando a
tevé esta ligada, eles ndo ficam sentados assistindo a ela, como seus pais
faziam. A tevé ¢ uma musica de fundo para eles, que a ouvem enquanto
procuram informagdes ou conversam com amigos on-line ou por meio de
mensagens de texto. Seus telefones celulares ndo sdo apenas aparelhos de
comunicacdo Uteis, sdo uma conexdo vital com os amigos. (TAPSCOTT,
2010, p. 53)

O consumo de midias de forma simultanea ¢ um sintoma de uma caracteristica presente
nesta geracdo que sempre busca se atualizar através das redes sociais sobre os mais diversos
assuntos. O chamado FOMO, do inglés Fear of Missing Out’, é descrito como o desejo de
permanecer sempre atualizado com as postagens de outros individuos, promovendo uma

necessidade de conexdo com as redes sociais a todo o tempo, usando excessivamente estas

aplicagdes (FREIRE; SANTOS, 2021) como nucleo de informacao e socializagao.

® Em tradugdo livre do inglés, algo como: medo de ficar de fora.
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A intensidade com que as novas tecnologias e meios digitais de comunicagao
se colocaram na vida cotidiana provocou indubitavelmente uma revolucao
cultural na sociedade ainda imensuravel completamente, a qual ¢
independente da vontade e consciéncia individual das pessoas, pois 0 uso
coletivo supera as necessidades de cada um, introduzindo novas praticas de
comunicacao e de acesso a informagao. (MUSSIO, 2017, p.60)

Esse fendomeno FOMO se mostra mais notdvel em redes sociais como Twitter e
Instagram, redes que transformam eventos esportivos, reviravoltas em programas como o Big
Brother Brasil, ou até mesmo questdes de cunho intimo de celebridades e seus relacionamentos
amorosos em temas que comovem massas de usuarios que permanecem atentos as atualizagdes
dos casos, especialmente pela integragdo social ao entorno destes temas. O Zapping neste caso
se da na troca répida entre alvos de atengdo, geralmente multiplas telas onde o consumo de
midia se d4 em paralelo as discussdes acerca destas midias.

Como sintese das caracteristicas relacionadas ao comportamento destes jovens temos:

Figura 6 As caracteristicas dos centennials
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tecnologia de contetidos Out). estimulos impacientes expressivos

Fonte: Produzido pelo autor (2021).

Neste estagio da dissertagdo alerto que, embora parte das caracteristicas apresentadas
no grafico acima ja tenham sido abordadas anteriormente, ¢ importante salientar que algumas
destas questdes serdo analisadas em proximas sessoes do material, compreendendo que estas
posturas associadas aos centennials dialogam com tematicas que merecem uma abordagem

mais pontual.
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2.2 A escola dos centennials.

Trazendo esta discussdo ao palco da pesquisa, a sala de aula e o ambiente escolar
ocupado por estes estudantes demasiadamente dinamicos, ¢ de extrema importancia reconhecer
que as institui¢des educacionais ndo podem nem devem negligenciar as mudangas culturais
ocorridas além de seus muros e cadeados, afinal de contas o ambiente escolar ja ¢ dotado de
cultura, sendo indissocidvel do momento historico que se situa. (OLIVEIRA; PRAXEDES;
PEREIRA, 2016).

O vinculo entre a realidade da educagdo e as demandas sociais em diferentes épocas
sempre existiu (LIMA FILHO, 2013), desta forma ““a escola, como espago celular da sociedade,
deve acompanhar essa revolugdo tecnologica para que os educandos sejam cidaddos da
cibercultura” (PUERTA; NISHIDA, 2015, p.124), sendo esta construida pela “forma como o
homem pensa, sente, age, aprende, ensina e interage no ciberespaco, com reflexos fora dele,
modificando-o e sendo por ele modificado” (TAMANINI; SANTOS; SOUZA, 2020, p.4).

E uma otica que pde em debate muito das convencdes aplicadas por décadas de
processo de ensino e aprendizagem e suas metodologias. Enquanto o aluno enxergar o ambiente
escolar como alheio ao mundo cultural que consomem e que lhes influencia, qualquer exercicio
pedagégico ali desenvolvido sera alvo de relutincia, desinteresse e falta de interagdo. Se faz
necessario observar esta questdo para compreender que “o aluno almeja participar de aulas que
estejam em consondncia com a realidade tecnologica que o cerca” (ANDRADE et al., 2020,
p.3), portanto: "a imagem de um professor transmissor de informagao, protagonista central das
trocas entre seus alunos e guardido do curriculo, comeca a entrar em crise em um mundo
conectado por telas de computador". (COLL; MONEREO, 2010, p. 31).

Por mais recorrentes que sejam as producdes académicas sobre a questdo do uso de
ferramentas tecnoldgicas na educagao, ¢ até espantoso como ainda existem olhares de rejeicao
quando essa pauta ¢ sugerida em alguns cendrios, especialmente em circulos de didlogo
compostos pelo lado mais conservador da docéncia, entretanto, as propostas de apropriacdo de
novas tecnologias como recurso didatico sequer devem ser compreendidas como perspectivas
super inovadoras ou radicalmente ousadas, com o perddo dos adjetivos.

Quando entendemos que a propria classificagdo de tecnologia como nova, tdo presente
em titulos de pesquisas por todo o nosso pais, ¢ subjetiva e diretamente condicionada pelo
periodo histdrico analisado, € essencial lembrar que o secular radio ja foi utilizado como veiculo
de propaga¢do de educacdo no nosso pais desde a década de 1920. No governo do presidente

Getalio Vargas foi criado o Servico de Radiodifusdo Educativa, um movimento de ordem
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federal que se apresentava posteriormente a iniciativas locais presentes nas cidades do Rio de
Janeiro, no caso da Radio Sociedade criada em 1923 e Sao Paulo, no nome da Radio Educadora
criada em 1924 (ANDRELO, 2012).

Se apoiando no resgate histérico desenvolvido na dissertagdo “O ensino de Geografia e
as novas tecnologias: perspectivas para o uso de softwares educacionais como recurso didatico”
(LIMA FILHO, 2013), percebemos que a proposicdo que une novas tecnologias com a
educagdo ¢ alvo do poder publico brasileiro de longa data, ao menos na forma de construgao de
propostas, drgados publicos e documentagdes.

Desde a década de 1960 existia a preocupacao de introducio de tecnologia na educagio
brasileira, estabelecendo relacdo direta os avangos tecnologicos com o uso de satélites
desenvolvido nos Estados Unidos e ganhando no Brasil a nomenclatura de projeto SACI
(Satélite Avancado de Comunicag¢des Interdisciplinares), tecnologia que se destacava no
contexto de Guerra Fria, onde as relagdes geopoliticas entre estas duas nagdes se davam de uma
forma intima e subserviente, no lado sul-americano. O acesso a tecnologia tinha como
justificativa a implementag¢@o no ambito da seguranca nacional.

Foi no fim da década de 1970 que foi criada a Secretaria Especial de Informatica (SEI)
vinculada ao Conselho de Seguranga Nacional (CSN). Compreendendo o valor estratégico de
investimento na educagdo publica, foi criada no ano de 1980 uma comissdo especifica para a
educacdo, a Secretaria Especial de Informéatica (SEI), que assumiu o papel da promocao de
eventos sobre a introdu¢do da tecnologia no ambito educacional, em acordo com o Ministério
da Educacdao (MEC) e Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico
(CNPq) desenvolvendo o Programa de Informatica na Educagdo (PIE), que seria aplicado em
universidades na forma de projetos piloto.

No inicio da década de 1980 a Comissdo Nacional de Informatica na Educacdo
apresentou o Projeto Educagcdo com Computadores (EDUCOM). Desta vez o cenario de
experimentacdo seriam as escolas da educagdo basica. Mesmo com a mudanca na gestdo do
EDUCOM ap6s o processo de redemocratizagdo, a producao bibliografica advinda do projeto
foi riquissima, possibilitando relagdes inclusive com a ONU e UNESCO. No ano de 1986 foi
criado o Comité Assessor de Informatica na Educag¢do (CAIE) responsavel pelo suporte da
implementagdo de informatica na rede basica, sugerindo, além do investimento em
infraestrutura, também o desenvolvimento de softwares educacionais. No ano seguinte, o MEC
cria um programa de capacitacdo em informatica para professores.

Iniciando uma nova década, o governo federal langa mais uma iniciativa chamada de

Programa Nacional de Informatica Educativa (PRONINFE), com o mesmo intuito de propiciar
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projetos e atividades de inser¢ao da informatica na educagdo para o periodo de 1991 a 1993 em
associacdo com o SENAI e SENAC. J4 em 1997, no governo de Fernando Henrique Cardoso,
¢ criado o Programa Nacional de Informéatica na Educacdo (PROINFO), desta vez repassando
a responsabilidade de execucdo das atividades para os comandos estaduais e municipais, sendo,
talvez, a razdo pelo progresso lento do projeto. Até o inicio da década de 2000 o percentual de
instituicdes escolares com acesso a computadores e internet era infimo, alcangando valores
abaixo de 15%, em escala nacional, salientando que as condigdes se davam ainda mais
insuficientes nas regides norte e nordeste.

Foi no ano de 2007 que foi iniciado a primeira etapa do Projeto Um Computador Por
Aluno (PROUCA), desta vez com a ideia de que cada aluno teria acesso individual a
computadores portateis cedidos pela escola e alcancando valores de 150 mil maquinas
financiadas pelo Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educagdo (FNDE) e disponibilizadas
aos estudantes, chegando a uma nova expansdo ja em 2010, reunindo 300 institui¢cdes
trabalhando com o projeto. Como pesquisador na fase de desenvolvimento do trabalho de
conclusdo de curso da graduacdo, tive a oportunidade de experimentar o PROUCA na cidade
de Campina Grande, Paraiba, no ano de 2013, um ano apos a formacao técnica dos professores
no estado. Como ja mencionado, o relato das experiéncias de uso com o “Uquinha”, o apelido
usado para se referir aos notebooks, em turmas de Ensino Fundamental I e EJA esta disponivel
na monografia “O uso de tecnologia de softwares e de jogos digitais para o ensino de geografia”
(MELO, 2014).

A seguir, resgates fotograficos de alguns dos momentos desta vivéncia, sendo no
exemplo da esquerda um registro da turma de 9° Ano da Escola do Rosério e nas imagens da
direita registros da turma de EJA da Escola do Rotary, ambas no municipio de Campina Grande,
Paraiba:

Figura 7 Aulas com o uso dos notebooks do PROUCA

Fonte: Acervo pessoal (2013).
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Com a chegada da década de 2010 as iniciativas do poder publico para promog¢ao do
acesso a tecnologia permaneceram ocorrendo, contudo, nem sempre as estratégias eram
tracadas da maneira mais cuidadosa e efetiva. Trazendo um exemplo local, o governo do estado
da Paraiba disponibilizou a partir do ano de 2011 tablets para grupos de docentes e discentes
vinculados a rede estadual publica de ensino, segundo matéria do UOL (SOUZA, 2014) até o
ano de 2014 cerca de 61mil tablets ja haviam sido distribuidos pelo governo, porém, a propria
secretaria de educacdo em servigo na época, relata que existiu uma falta de sincronia na gestao
do projeto, admitindo que enquanto os dispositivos eram entregues, os prédios das escolas nao
eram devidamente equipados com internet sem fio, restringindo o uso dos equipamentos para o
ambiente doméstico dos alunos.

Tratando ainda do mesmo estado, mas desta vez no ano de 2020, durante a pandemia do
Covid-19 e com as escolas fechadas devido a necessidade do mantenimento do isolamento
socioespacial, o estado da Paraiba foi destaque nacional na gestdo do ensino remoto
(BARBERIA; CANTARELLI; SCHMALZ, 2021), de acordo com avaliagdo da Fundagao
Gettlio Vargas (FGV) com pesquisa desenvolvida pela Funda¢do de Amparo a Pesquisa do
Estado de Sao Paulo (FAPESP). Existiram alguns movimentos advindos do poder estadual que
colaboraram com estes indices, desde o aluguel da grade de programacgdo de canais de TV
digital para a publicacdo de video aulas, abonos de custo para compra de notebooks por parte
dos professores da rede estadual e disponibilidade de sim-cards com acesso a rede 4G com
franquias ja pagas a serem disponibilizados a alunos e professores (PORTAL CORREIO, 2021;
DIARIO DO NORDESTE, 2020). Dois anos depois, j4 na metade de 2022, os notebooks
prometidos comegaram a ser finalmente entregues aos profissionais, quanto a questdo dos sim-
cards, boa parte das escolas ndo foi alvo do projeto inicial.

Entender que a tecnologia pode ser aliada da pratica educativa ndo ¢ uma abordagem
que nasce no sec. XXI, mesmo que a resisténcia sugira que existe um estranhamento quanto a
esta relacdo. Os equivocos cometidos nos projetos estatais das ultimas décadas, além da falta
de uma gestao responsavel dos recursos por parte da forca politica nas escalas mais locais do
nosso pais, certamente influenciam a rejeicao que este tema inspira para certas audiéncias. Além
da questdo de fornecimento de infraestrutura, o poder publico também influencia este fendmeno
com o processo de precarizagdo da atividade docente e sua trajetoria profissional.

Esta trajetoria, também conhecida como o Ciclo de Vida Profissional ¢, segundo
Michael Huberman (1999), descriminada por uma série de posturas influenciadas por
acontecimentos dentro e fora do ambiente profissional e que influenciam este exercicio.

Entende-se que, com o passar dos anos, os professores tendem a apresentar certos padrdes
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comportamentais na sua atividade docente, desde uma postura entusiasmada a uma atuagao

cabisbaixa e desmotivada. Na figura 8 observamos as nomenclaturas apontadas pelo autor, bem

como suas médias de intervalo temporal que marcam esta trajetoria.

Figura 8 Ciclo de vida dos professores
1 a 3 anos 4 a 6 anos 7 a 25 anos 25 a 35 anos 35 a 40 anos
oY a0 Y A oy
/S ~ Ay NS o
Entrada Estabilizacdo = Diversificacdo Serenidade  Desinvestimento
Descoberta; Emancipagao; Motivagio; Distanciamento Desilusao;
Entusiasmo; Experiéncia; Dinamismo; afetivo; Desprendimento;
Curiosidade; Autoridade; Ataque ao sistema; | Previsibilidade; Fim:
Experimentagao. Competéncia. Empenho. Estima elevada. | sereno ou amargo.

Fonte: Baseado em Huberman (1999)

Cabe aqui a observacao levantada pelo autor desta perspectiva, levando em consideracao
que a ultima fase, posta como o momento em que o professor se distancia do entusiasmo, ¢ na
verdade um estado psicologico que se apresenta durante todos os estigios anteriores, ainda que
de uma forma intermitente. Compreendendo que estas posturas, para com a profissdo, siao
influenciadas por varidveis internas ao espago escolar bem como fatores externos, do ponto de
vista das diretrizes e politicas que influenciam a realidade da Educacdo, a vida docente ¢é
marcada por eventos que pdem a prova o entusiasmo do professor, por mais bem intencionado
e competente que ele seja.

E essencial compreendermos que, o Ciclo de Vida Profissional é uma observagio que
generaliza e simplifica a ardua profissdo docente, contudo, ndo se propde a descrever toda e
qualquer trajetoria individual de todos os professores. Podemos, cada um de nos, resgatar de
nossas experiéncias empiricas diversos exemplos de professores veteranos sempre dispostos a
uma constante formacao continuada e revisao de suas praticas, todavia, € necessario reconhecer
como a observacdo de Huberman parece esclarecer muitos dos fendmenos de negacdo e
desmotivacao presentes nos espacos escolares do nosso pais.

Exigir uma formag¢ao continuada de uma categoria que muitas vezes se v€ obrigada a
aderir a cargas de trabalho extremamente exaustivas para construcao de sua subsisténcia ¢ negar

a influéncia politica e econdmica que rege a educacio no nosso pais.
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Compreendendo que os alunos deste corrente século sdo influenciados ndo s6 pelas
ferramentas tecnologicas, mas por toda a interacdo virtualizada propiciada por estas técnicas, o

didlogo proposto por esta pesquisa se mostra ainda mais pertinente, visto que:

Compreender a evolugdo da sociedade em sua relagdo com o meio geografico
desde os tempos mais remotos até o atual estagio civilizatorio, cada vez mais
denso de instrumentos artificiais e de informacao, ¢ um exercicio que pode ser
subsidiado pelo estudo do processo de desenvolvimento das técnicas (LIMA
FILHO, 2013, p.17).

Novamente trazendo as colaboragdes do Marc Prensky, “nossos estudantes mudaram
radicalmente [...] eles ndo sd3o mais as pessoas que nosso sistema educacional foi instruido a
ensinar”’ (PRENSKY, 2001,p.1, tradugdo nossa), estes estudantes “representam a primeira
geracdo a crescer com esta nova tecnologia, eles passam suas vidas inteiras cercados por e
usando computadores, videogames, tocadores digitais de musica, celulares e demais
ferramentas desta era digital™® (ibidem, 2001, p.1, traducdo nossa), em paralelo a isto é
necessario um processo arduo de readequacdo do modelo educacional para uma conjuntura
melhor alinhada a cultura deste século XXI, visto que: “ao capacitar os alunos com novas
ferramentas, a escola forga o professor a alterar as suas praticas caracteristicas, obrigando-o a
uma mudanca de mentalidade com a que se aborda o processo educativo.” (MOURA;
CARVALHO, 2007, p.3), desta forma podemos compreender que a forma de trabalho do
professor imigrante digital difere da percep¢do de mundo dos nativos digitais (MARTINS;
GIRAFFA, 2008) e que, em algum momento, esse pé no passado de uma educacao rigidamente
mais conservadora pode promover uma singularidade digital (PRENSKY, 2010), que seria o
caminho sem volta de distanciamento cultural entre os nativos e imigrantes digitais. Dentro

desta perspectiva ¢ essencial observarmos que:

ao contrario dos professores, os seus alunos nativos digitais encaram o mundo
digital de maneira diferente: conseguem fazer vérias atividades simultdneas
com o computador, encaram o mundo "virtual" com uma extensdo do mundo
"real" conseguem ler diretamente na tela do computador, consideram e
confiam na Internet como uma fonte segura de informagdes. Os nativos
constroem os conhecimentos de maneira totalmente diferente dos imigrantes.
Imigrantes aprendem de forma linear (comego, meio e fim). J4 os nativos, por
causa do uso constante da internet e da navegagao pelos hipertextos, aprendem
de forma nao linear. Por isso, € importante que os professores pensem novos
modelos metodoldgicos de ensino-aprendizagem que atendam a demanda dos

7 Our students have changed radically. Today’s students are no longer the people our educational system was
designed to teach.

8 (...) represent the first generations to grow up with this new technology. They have spent their entire lives
surrounded by and using computers, videogames, digital music players, video cams, cell phones, and all the
other toys and tools of the digital age.
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nativos, ja que o modelo tradicional se torna incompativel com o perfil deste.
(SANTOS; SCARABOTTO; MATOS, 2011, p.11)

Curiosamente, embora os nativos digitais sejam individuos que construiram sua visao
de mundo em um contexto cultural de popularizacio de elementos como internet e redes sociais
e por isto compreendem o uso destas tecnologias com um olhar mais naturalizado que as
geragdes anteriores, iSso ndo necessariamente determina que todo centennial ¢ um eximio
técnico em TICs, smartphones ou qualquer outra ferramenta, ainda mais quando pensamos em
um uso mais alinhado a atividades educacionais e profissionais. Quando esta pesquisa busca
compreender mais sobre os tracos culturais dos centennials é percebido que sim, muito do que
define seus costumes ¢ influenciado diretamente pela popularizacdo das TICs e redes sociais,
contudo, os resultados destes fenomenos se dao, inclusive, no meio analogico, especialmente
nas expressdes, comportamentos € como sempre € repetido: na predisposi¢ao para se posicionar
e reivindicar.

O dominio no uso de uma rede social de fotografias popular no publico adolescente ndo
garante a este mesmo jovem que ele ¢ igualmente qualificado para lidar com ferramentas de
escrita ou mesmo de pesquisa, sendo essa presungdo um erro recorrente no ambiente escolar, é:
“uma fantasia ancorada na realidade por meio do discurso de que a Geragao Z aprende sozinha,
€ que criangas e jovens nasceram sabendo tecnologia.” (VIEIRA, 2014, p. 15).

Infelizmente, este tipo de presuncdo ¢ a base para uma postura assumida por muitas
escolas que, além de muitas vezes ndo associar as tecnologias do cotidiano ao exercicio
pedagogico, ndo fornece instrugdes para uso destas mesmas, tanto pelo auxilio no aprendizado
escolar, como de maneira ainda mais inevitavel, na forma de ferramenta profissional do futuro
daqueles cidaddaos em formagdo. As mesmas escolas que, ao fim dos anos de 1990 e comego da
primeira década do novo século, ofereciam aulas de informatica, renegaram esta missdao
justamente por esta presungao de que os nativos digitais ja eram formados nestas técnicas desde,
talvez, seus nascimentos. A facilidade no manejo de dispositivos tecnologicos que parece ser
inerente aos centennials nem sempre garante que eles saibam interagir com eficiente nas mais
diversas interfaces e fungdes presentes nestas maquinas, como percebemos no grafico abaixo
(figura 9), o uso de aplicagdes sociais e de entretenimento ¢ muito mais recorrente que as trocas

de e-mails ainda tdo presente no ambito profissional.
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Figura 9 Usos da internet por parte dos centennials
0 ()
93,6% 90.4% 94,6%
61,3%
Mensageiros Chamadas de voz/video Contetdo audiovisual E-mails

Fonte: Dados extraidos do PNAD 2019 (IBGE, 2019) e grafico elaborado pelo autor (2021).

Entendendo que estas habilidades serdo demandas essenciais no futuro destes jovens em
formagao, logo, assim como ocorreu na década de 1990, quando ja existia uma expectativa para
uma popularizagao crescente dos microcomputadores, hoje, no século XXI, os dispositivos com
acesso a internet estdo ainda mais presentes na vida de nossos estudantes, contudo, a escola se
abstém de sua funcdo formativa nesta area. Como ja& defendi, enquanto pesquisava

especificamente sobre a possibilidade do uso de smartphones na forma de recursos didaticos:

A ideia central deve ser oferecer o recurso e principalmente instruir acerca da
melhor utilizagdo do mesmo, se possivel, desde as séries iniciais construindo
assim uma capacitacdo dos potenciais presentes na tecnologia e conscientizar
os alunos para um uso mais otimizado e produtivo da ferramenta. (MELO,
2018, p.63)

Inclusive, segundo conclusdes apresentadas pela Organizacdo para a Cooperacio e
Desenvolvimento Economico (OCDE) e seu relatorio Leitores do Século 21 — Desenvolvendo
Habilidades de Alfabetizagdo em um Mundo Digital com dados extraidos do exame
internacional de avaliagdo de alunos, PISA-2018, “a capacidade de uso consciente das midias
digitais por parte dos adolescentes estd muito aquém de qualquer perspectiva otimista”. No caso
do nosso pais, por exemplo, 33% dos examinandos tiveram €xito ao distinguir fatos e opinides
nos questionamentos do PISA, uma média inferior aos 47% dos estudantes em amostragem
global, ainda menos da metade (BBC, 2021). Uma informagdo pertinente retirada pela OCDE

¢ que apenas metade destes estudantes afirmaram receber de suas escolas formagdo especifica



48

sobre o uso destas fontes digitais. Outros indicadores como habilidades de navegagdo e
capacidade de perceber sobre fraudes digitais também foram observadas.

Segundo Andreas Schleicher, diretor de educacdo da OCDE, o papel da escola e dos
professores ¢ essencial para progressos nestas questdes, defendendo o papel de mentores e guias
conferido aos professores. Aqui cabe a adi¢do das politicas publicas, variavel que ndo deve ser
ignorada, muito menos inocentada.

Voltando a falar do papel dos professores e das instituicdes de ensino bem como o
aspecto de influéncia cultural geradora de um novo perfil de consumo de informagdes e de
estrutura cognitiva, certas questdes se tornam inevitaveis: “quando se utiliza somente do modo
tradicional de transmitir conhecimento o aluno nativo digital se sente instigado a aprender a
partir da abordagem puramente tradicional?” (ANDRADE et al., 2020, p.2). De uma forma
mais alarmante ha quem diga, inclusive que “a sala de aula tradicional ¢ asfixiante para todos”
(MORAN, 2013, p.1) promotora de um ensino arido, classificatorio e distante de nossa
realidade (KAERCHER, 1999).

Especialmente a partir da década de 2010 a rede mundial de computadores foi a via de
transmissdo de todo uma nova fonte de influéncia cultural, especialmente para as criangas e
adolescentes, principal publico-alvo do Youtube. O website de videos mais popular do mundo
e os seus youtubers® se tornaram rapidamente as celebridades que mais atraem massas de
seguidores, superando muitas vezes, inclusive, as renomadas estrelas de Hollywood (PRIMO,
2009). Estes “personagens digitais” (KIUCHI; SILVA; GOMES, 2018, p.10) se tornaram as
estrelas desta segunda década do sec. XXI galgando posi¢cdes que influenciam a politica
nacional e rompendo com o “monopdlio da televisao” (ibidem, p.11) como propagadora de
influéncia cultural. Com a crescente na popularidade destes veiculos de midia ¢ verificado,

ainda, que:

Sobre o relacionamento dos jovens com video, o estudo aponta trés
caracteristicas: ¢ pessoal (conteudo especifico, feito para ele, o jovem, por
fontes diferentes, na hora e no dispositivo que escolher), acessivel (gratuito e
tem variedade) e compartilhavel (conexdo com as redes sociais e, ao
compartilhar, o jovem expressa sua propria identidade). Por esses motivos,
para 76% dos adolescentes, o Youtube pode ser substituto pela TV aberta e
para 65% pela TV paga. Ainda, o portal de videos ¢ visto como variedade e
entretenimento (SILVA, 2017)

® Embora tenha surgido do nome do site Youtube, hoje este termo é usado para caracterizar qualquer produtor
audiovisual que tém como a internet seu principal meio de veiculagdo de material. Geralmente presentes em
outras midias e redes sociais estes influenciadores se tornam referéncia para comportamento, opinido, moda e
até literatura.
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Com a popularizacdo das redes sociais, aqui no Brasil na figura especialmente do ja
descontinuados Fotolog, Myspace e especialmente o Orkut, a internet trouxe aos seus usuarios

a possibilidade de publicagdes das suas vivéncias e opinides, compreendo que:

nas redes sociais os individuos podem trocar informacdes, experiéncias, criar
comunidades virtuais ou foruns de discussdo que tratam de temas especificos,
bem como divulgar ideias ou conceitos que acreditam serem importantes para
si e para a comunidade nas quais estio inseridos. (LOPES et al., 2014, p.43)

Mesmo que de uma forma muitas vezes ingénua essas possibilidades sdo a base do que
posteriormente s6 se intensificou com o surgimento de novas redes sociais e servigos de
hospedagem. A partir do inicio da década de 2010 foi se tornando cada vez mais evidente que
“j4 ndo sdo somente as empresas de comunicagdo que produzem contetido, mas também, os
individuos nas suas praticas cotidianas e interagdes nas redes (MASSARIO et al., 2019, p.3).

A forma como o consumo se dad apoés a ampliagdo do acesso a planos de internet com
taxas de transferéncia cada vez mais ageis foi modificado intensamente. Segundo dados
coletados pelo site Kantar Ibope Media (apud SIMMER; PRISCO, 2020), a audiéncia dos
canais de televisdo abertos, aqueles que monopolizavam a opinido publica de nossa populagao
por todo o século XX caiu 17% s6 nos ultimos 20 anos. Como ja dito anteriormente, as fontes
de influéncia da atualidade sdo plurais como nunca e em contrapartida da perda de alcance da
televisdo tradicional acompanhamos a ascensio dos servigos de contetido por streaming'®.

Trazendo como primeiro caso de sucesso em escala global o Netflix, estes servigos
oferecem contetdo audiovisual sob demanda, isto €, onde os espectadores escolhem o que
consumir e a que horario, que ¢ transmitido através da internet e atrelado a valores de assinatura
mensal que rivalizaram até mesmo com a tdo enraizada pirataria. No ano de 2020, a unido dos
servigos de streaming disponibilizados no pais ja se firmava como a segunda maior audiéncia
brasileira, ficando atras apenas da gigante Rede Globo. Especialmente ap6s o isolamento social
e fechamento dos comércios impostos pela pandemia de Covid-19 no ano de 2020, estes
servicos se tornaram uma das principais possibilidades de entretenimento para uma populagao
sem acesso aos cinemas convencionais, eventos de arte e ambientes de socializa¢do presencial.
Sera necessario um intervalo de tempo para que possamos mensurar a influéncia e potencial
econdmico que estes servigos, que ndo param de se multiplicar, possuem, especialmente apos

0 ano de 2021.

10 Tecnologia de disponibilizagdo de dados através da internet através de pacote, especialmente utilizado para
o compartilhamento de midias audiovisuais.
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Contrariando a realidade do inicio da informética doméstica na década de 1980, hoje as
possibilidades de acesso a internet se dao através dos mais diversos dispositivos, como podemos

observar logo abaixo (figura 10).

Figura 10 Dispositivos utilizados para acesso a internet
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Fonte: Dados extraidos do PNAD (IBGE, 2019) e grafico elaborado pelo autor (2021).

Quando observamos os dados da PNAD sobre o acesso a internet distribuido entre
opcdes de dispositivos, percebemos a introducao das televisdes, desta vez compreendendo o
termo como um dispositivo e ndo como redes de comunicagao.

Nao existe mais espaco para duvida do poder de influéncia destas redes e de seus perfis
mais reconhecidos, no que diz respeito a nimero de acessos e seguidores, o que possibilita uma
importante pluralizagdo em um pais que teve em sua imprensa um histérico de monopdlio,
especialmente no meio televisivo. Foi com a populariza¢do destes chamados influenciadores
digitais que seus seguidores reconheceram celebridades mais acessiveis, tanto pela abertura ao
didlogo promovidas pelas redes que os popularizaram, como pela infraestrutura muitas vezes
amadoras de produgdo destes conteudos, galgando estes produtores ao posto de “lideres de
opinido” (ROCHA, 2019, p.22).

A influéncia das redes sociais digitais dialoga com todo o aspecto historico-cultural do
papel da comunicagdo na nossa espécie, especialmente quando resgatamos o papel historico da

comunicagdo e seu constante progresso técnico, reconhecendo que:

Como a cultura ¢ mediada e determinada pela comunicagdo, as proprias
culturas, isto €, nossos sistemas de crengas e codigos historicamente
produzidos sdo transformados de maneira fundamental pelo novo sistema
tecnologico e o serdo ainda mais com o passar do tempo. [...] O surgimento
de um novo sistema eletronico de comunicagdo caracterizado pelo seu alcance
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global, integracdo de todos os meios de comunica¢do e interatividade
potencial estd mudando e mudard para sempre nossa cultura. (CASTELLS,
1999, p.414)

O que exige uma observac¢ao mais cuidadosa ¢ que a extrema facilidade de propagagao
de ideias que a internet proporcionou também possibilitou a populariza¢do de discursos dos
mais controversos, especialmente aqueles de cunho negacionista cientifico e de discursos de
6dio, pautas genuinamente preocupantes € que cobram da educacdo um olhar mais atento, ja

que:

Diante do contexto social contemporineo, caracterizado pelo avango
cientifico e tecnolédgico, pela complexidade das relagdes e praticas sociais,
pela instabilidade, incerteza e constante ampliacdo de conhecimentos, as
escolas devem se organizar para cumprir exigéncias especificas de formagao

das pessoas para viver e atuar nesse contexto. (CAVALCANTI, 2012, p.89)
A vivéncia destes alunos centennials ja os condiciona a uma postura de expressdo e
reivindica¢do, desta forma, a dindmica de se manter apenas como ouvinte durante todo turno
de atividades escolares, vai de encontro ao dinamismo de suas interagdes sociais, sendo assim,
o uso da abordagem tradicional como sendo o tinico caminho para o desenvolvimento do ensino

escolar, definindo o professor como o unico agente ativo naquela sala, pode mais afastar do que

aproximar os alunos do interesse pela educacdo e do almejado aprendizado efetivo.

Levar em conta o universo da crianga ou do adolescente nao é, pois, abdicar
do rigor intelectual ou do valor do conhecimento historico, mas garantir que a
apropriacdo deste conhecimento ocorra permeada de sentido e significagdo
resultando em so6lidas aprendizagens. (CAIMI, 2006, p. 24)

Reitero que ndo devemos renegar o papel essencial do professor como o sujeito que
promove o didlogo entre o conhecimento cientifico da academia com o conhecimento
apresentado e construido na escola.

Uma questdo essencial enquanto tratamos de metodologias de ensino ¢ rememorar que
“levar a sala de aula estes momentos de entusiasmo, saindo da rotina, ndo significa deixar de
lado o compromisso de desenvolver conhecimentos geograficos planejados” (SANTOS;
SILVA; CARVALHO, 2021, p.681). Existe o risco de compreensdo quando discutimos
propostas metodolédgicas, especialmente aquelas de abordagem mais interativas, de transformar
nossas salas de aula em quadras poliesportivas ou saldes de festas, o que ndo necessariamente
deveria ser um problema, caso a preocupagdo com o ensino das disciplinas ndo fosse posto de

lado.
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O contetido deve ser sempre posto como essencial e nunca devemos renega-lo em
contraponto as metodologias, j& que: "O conteido e a forma sdo indissocidveis. Nao ha
conteudo sem forma para expressa-lo, assim como nao ha forma sem conteudo para expressar"
(PASSINI, 2015, p.38). Nao podemos de forma alguma apontar que apenas a implementagao
de tecnologia nas salas de aula, como fendomeno isolado, pressupde uma solugdo para todas as
problematicas no exercicio de ensino-aprendizagem visto que quando tratamos de educagdo a
“qualidade se mede por nivel de aprendizagens e ndo por quantidade de materiais investidos”
(MARTINS; GIRAFFA, 2008, p.3634).

Pensar no aspecto cultural destes jovens ¢ relevante, ja que o alvo primdrio do exercicio
docente, na educacdo basica, ¢ justamente este plblico, que precisa se fazer atraido e engajado
para uma concretude do objetivo pedagogico daquele espaco, €: “desafiador para o educador
contemporaneo suprir os anseios dos jovens estudantes que chegam as escolas se este ainda
trabalha com o modo tradicional de transmitir conhecimento, de forma tnica, centrado na figura
docente” (ANDRADE et al., 2020, p.92) j4 que essa geracdo tém voz de expressao e
reivindicagdo, recorrente em outros cenarios, que ndo a escola.

A questdo da influéncia das redes sociais associada a recorrente expansdo da
popularidade dos influenciadores digitais traz mais uma consequéncia ao ambiente escolar que
nem sempre € percebido. Os centennials, como ja afirmado anteriormente, ja compreendem que
portam o poder de expressdo e reinvindica¢do, naturalizam a possibilidade de anonimos se
tornarem grandes celebridades quase que da noite para o dia, mesmo que consequéncias menos
gloriosas, como no caso dos memes!! que rapidamente podem se tornar pauta para a lamentavel

pratica do cyberbullying'?.

1 Termo cunhado por Richard Dawkins em 1976 em sua obra "O Gene Egoista”, o meme é a nogdo de copias e
compartilhamento de ideias entre os cérebros, proliferando determinada informagao através de um grupo social.
Este processo evolui as ideias, tal qual a atuagdo genética, guardando parte dessas informacdes de maneira inata
na perpetuagao da espécie, gerando pequenas alteragdes nestes contetidos através do tempo, um fendmeno muito
semelhante ao processo de evolugdo das espécies, destacando que o Dawkins foi um pesquisador neodarwinista,
logo, de viés evolucionista (Horta, 2015). Considerando que nossa evolugao cultural se da de forma bem mais
agil que a genética, os memes podem se transformar de acordo com a adogdo cultural e conveniéncia de uso, o
que se perpetua na aplicagdo mais recorrente do termo no meio virtual como uma construg¢ao e compartilhamento
de réplicas de um contetido presente na internet ¢ que ganha novos significados, alcangando novas audiéncias
ao decorrer de sua propaga¢do. Em um uso ainda mais coloquial do termo, a palavra meme ¢ atribuida aquele
conteudo que ¢ compartilhado e consumido por muitos usuarios, geralmente com valor humoristico se tornando
quase que um sindénimo para piada.

12° Atos de violéncia psicologica e sistematica realizados em ambientes de redes digitais (FERREIRA, 2018).
Compartilha caracteristicas do ja reconhecido bullying, contudo, apresentando consequéncias especificas, visto
que a questao espacial e temporal do fendmeno se da de forma imprecisa. Sem o condicionamento geografico o
alcance desta violéncia pode alcangar escalas das mais amplas, assim como o tempo de permanéncia dos
materiais de agressdo, na forma de postagens, ¢ indeterminado, considerando o compartilhamento e reproducéo
do contetido ja publicado online. Um incremento desta pratica ¢ a facilidade do anonimato no uso de perfis falsos
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Essa geracdo ndo tém a mesma compreensao hierdrquica que seus predecessores, seja
na distingdo cultural de icones de fama, ou mesmo no prestigio conferido a personalidade
geralmente creditadas como portadores de conhecimento e informag¢do o que inevitavelmente
pode afetar os seus professores, uma figura profissional que outrora era concebida por muito
como detentores do saber, os mestres da formagdo de uma intelectualidade postos como
referencial. Independente de todo o debate sobre novas proposig¢des sobre a educacgdo, deve

existir a defesa dos professores, afinal de contas:

Na sala de aula o professor exerce uma autoridade, que ¢ fruto de suas
qualidades intelectuais, morais e técnicas. Ela ¢ um atributo da condicado
profissional do professor ¢ ¢ exercida como estimulo e ajuda para o
desenvolvimento independente dos alunos (TOLEDO; ALBUQUERQUE;
MAGALHAES, 2012, p.7)

Nao existe aqui qualquer apologia sobre um cenario de sala de aula que dispde de um
coletivo de estudantes rigidamente silenciados e um professor ditador posto como Unica fonte
de informacdo. Quando tratarmos da questdo de metodologias ativas isso ficara ainda mais
claro, contudo, a defesa aqui ¢ para mantimento da figura do professor como uma referéncia
intelectual.

E importante observar que a internet, aqui nio no aspecto de tecnologia, mas sim como
meio de socializagdo, por mais rica de contetidos que seja, se apresenta para seus usuarios de

uma forma que ndo possui qualquer espécie de seletividade quanto ao rigor de suas informagdes,

reconhecendo que:

Por ser um modo de relacionamento com o mundo e com as pessoas
completamente diferente de tudo o que as geragdes antecessoras da Geragdo
Z viveram, existe muita preocupagdo com possiveis efeitos perniciosos que
esta conexdo tecnologica e o acesso online aberto e ininterrupto poderia
exercer no desenvolvimento social, psicoloégico e emocional dos nativos
digitais, visto que este ainda ¢ um mundo desconhecido e ainda em
exploragdo. (MUSSIO, 2017, p.20)

Estamos falando da mesma internet, seja quando ela nos oferece acesso a bibliotecas
académicas das mais exuberantes a distdncia de um clique ou quando ela nos oferece uma

propagacdo de noticias falsas através dos nossos aplicativos de comunicacdo das mais

esdruxulas, conspiracionistas e enviesadas.

(BROWN et al. apud FERREIRA, 2018) onde o agente promotor da violéncia alcanca um nivel de desinibi¢ao
que promove a no¢do de impunidade e que incentiva a pratica, muitas vezes associada a uma vinganga, do
agressor, que compensa uma violéncia sofrida pelo mesmo no ambiente real.
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Existe uma ligagdo, talvez ndo tdo sutil, entre a ascensdo das TICs, especialmente as
redes sociais, com uma tendéncia cada vez mais preocupante e vocal de negacionismos
cientificos. O crescimento destes grupos de tedricos da conspiracdo se faz cada vez mais
presentes no olhar coletivo simplesmente porque as redes sociais, com um destaque maior aos
chamados Chans'3, sdo o meio de congregagdo, mesmo que virtual, de sujeitos com inclinagdes
ideoldgicas semelhantes, ultrapassando qualquer delimitagdo geogréfica ou linguistica, desta

forma:

Os vinculos cibernéticos oferecem a oportunidade de vinculos sociais para
pessoas que, caso contrario, viveriam vidas sociais mais limitadas, pois seus
vinculos estao cada vez mais espacialmente dispersos. (CASTELLS, 1999, p.
446)

O surgimento destes Chans ajuda, muitas vezes, a promover uma perspectiva cultural
que revisa as figuras de autoridade no campo filoséfico-cientifico-cultural.

E justamente por conta dessas multiplas possibilidades de acesso a informagio que a
escola precisa se apropriar da influéncia da internet, compreendendo os fendmenos sociais
advindos deste ambiente virtual e pondo estas pautas no debate da sala de aula, procurando
orientar os alunos quanto ao rigor destas informagdes muitas vezes promotoras de negacionismo
cientifico, revisionismo histdrico perigosamente enviesado e discursos de 6dio, ¢ importante
percebermos que “os nativos digitais impdem a noés, adultos, um desafio: conectar-se ja! Nao
ha mais como ter outra opcao além desta” (LEMOS, 2009, p.8).

As redes sociais e os chans propagaram nos ultimos anos discursos que resgataram
pensamentos terraplanistas ja secularmente resolvidos pelo conhecimento cientifico e em casos
mais perigosos trouxe voz a conspiragdes que sugerem a aboli¢do do uso de vacinas em meio a
uma pandemia que marcard a historia do sec. XXI, como foi denunciado através dos youtubers
europeus Léo Grasset e Mirko Drotschmann para a BCC News (HAYNES; CARMICHAEL,

2021), celebridades que receberam proposta financeira da agencia de marketing russa Fazze

13 Destacado como o exemplo mais famoso de Chan, o 4Chan é um imageboard, uma pagina de internet onde
usuarios publicam imagens e discutem sobre tematicas das mais diversas. Desde sua fundagdo em 2003 o 4Chan
edificou a fama de ser um ambiente virtual propicio para debates inflamados sobre pornografia, xenofobia,
conservadorismo e racismo (HINE, ef al., 2017), tematicas que permanecem ativas devido a possibilidade do
uso da plataforma através de postagens anonimas. Se tornando na tltima década um reduto de discurso politicos
de extrema direita, foi a base de surgimento de um outro Chan ainda mais violento, na figura do 8Chan. Estes
grupos sdo frequentemente relacionados a movimentos de apoio a figuras politicas como o Donald J. Trump,
nos EUA ¢ o Jair M. Bolsonaro, no caso do Brasil, promovendo, inclusive, constantes movimentacdes
organizadas de linchamento virtual em outras plataformas como o Youtube. Diretamente relacionado a atentados
terroristas em todo o globo, plataformas como essas sdo o palco de uma chamada "transgressao conservadora"
(PINTO NETO, 2019, p.184) que incita 6dio especialmente as minorias que, através de um esforgo historico,
avancam em suas pautas de justica social.
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para propagar noticias falsas acerca da vacina contra covid-19 desenvolvida pela Pfizer. Esse
caso trouxe a tona, inclusive, que essa proposta foi aceita por pelo menos um influenciador
digital brasileiro, conhecido como Everson Zoio, que tem como publico-alvo majoritario
justamente espectadores adolescentes e que excluiu de suas redes o contetido contratado apods
exposi¢do do escandalo.

A escola e os professores precisam, com urgéncia, assumir o papel de curadores destas
informagdes, ndo ignorando o poder de influéncia que estas fontes possuem. A educagdo
assumindo esta postura se pde como uma fonte de esclarecimento para um mundo tdo

3

superconcentrado promovendo algo como “uma vigilia cultural, socioldgica, pedagogica e
didatica, para compreenderem do que serd feita a escola de amanha, seu publico e seus
programas” (PERRENOUD, 2000, p. 138). Trazer estas diversas fontes externas ao meio da
educacdo formal para dentro do espaco escolar é possibilitar o esclarecimento acerca destas
informagdes e influenciadores. Essa instrucdo se torna cada vez mais necessaria, especialmente

em meio a uma conjuntura politica tdo diretamente influenciada por narrativas distorcidas, desta

forma:

E no processo de formagdo que a escola deve assumir como motor do conjunto
individuo-familia-sociedade, que esta a real chance de produzirmos pessoas
conscientes da importancia dos meios de comunicagdo, de como usa-los em
beneficio delas e de como ndo se deixar usar por estes veiculos quando isso
lhes for nocivo. (AMORA, 2008, p.27)

As midias digitais de comunicagdo podem sim se fazer presentes no cotidiano, contudo,

¢ importante um cuidado e avaliagdo critica de seu uso, o que pode ser entendido como uma

sabedoria digital.

Combinando estas fontes, deixe-me definir sabedoria como a habilidade de
encontrar uma pratica criativa, contextualmente apropriada e solugdes
emocionalmente satisfatorias para problemas humanos complicados. [...] A
sabedoria digital, eu acredito, envolve fazer isso tanto para as tecnologias que
usamos como as formas que devemos usa-las. (PRENSKY, 2013, p.4,
traducdo nossa"®)

Existe a percep¢do da necessidade de a escola promover um chamado letramento digital,
mais especifico e direcionado & promo¢do de uma comunicagdo mais eficiente dentro de

ambientes digitais, de forma que:

“Combining these sources, let me define wisdom as the ability to find practical, creative, contextually appropriate,
and emotionally satisfying solutions to complicated human problems. [...] Digital wisdom, I believe, involves
doing this for both the technologies we use and the ways in which we use them.
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[...] a escola e o professor podem ser entendidos como os mais provaveis
multiplicadores do letramento digital. Mesmo que a tarefa ndo seja escolar, o
uso do computador para fins de sobrevivéncia no trabalho ou nas relagdes
sociais € de suma importancia para as comunidades. (RIBEIRO, 2019, p.31)
Compreender que o uso de ferramentas com acesso a internet ¢ iniciado por criangas e
até¢ bebés cada vez mais jovens precisa partir do pressuposto que o uso de interfaces com

interagdo por touchscreen € bem mais intuitivo e simplificado que a analise criteriosa de fontes

de informagdo e discursos presentes na rede. A escola precisa ensinar também sobre isso.

2.3 O estimulo no ensino de Geografia

Trazendo este debate para mais proximo da Geografia, ¢ essencial apontar que esta
ciéncia sempre se manteve caminhando ao lado das dindmicas sociais, visto que tem como
principal objeto de estudo justamente estas transformagdes no /dcus da representagdo das
relagdes sociais de produgio e reprodugio da sociedade (CORREA, 2014) buscando “apreender
os eventos humanos em sua dindmica de espacialidade” (CARNEIRO, 1993, p.122). Se a escola
ndo dialogar com o cotidiano e desta forma construir a relagao dos estudantes com o espaco em
que ocupam e interagem, ela perde parte de sua significancia, ainda mais quando acredita-se
que sua funcdo ¢ “contribuir para a formacao de individuos conscientes e aptos a desenvolver
a condi¢do de cidadao” (LIMA FILHO, 2013, p.23).

Como parte desta constru¢do de cidadania, as instituicdes escolares e em especial da
disciplina de Geografia, junto de sua analise espacial, se apresentam como mecanismos

essenciais para o alcance desta finalidade, como ja defendido por Helena Callai (2001, p.136):

A educagdo para a cidadania ¢ um desafio para o ensino e a Geografia ¢ uma
das disciplinas fundamentais para tanto. O contetido das aulas de Geografia
deve ser trabalhado de forma que o aluno construa a sua cidadania.

A busca por um ensino da Geografia Escolar mais proximo do cotidiano e das
experiéncias de vida dos educandos requer que frequentemente as aulas os estimule ao uso dos
sentidos na percepcao da espacialidade, uma postura metodologica que proporcione “situagdes
de aprendizagem que valorizem as referéncias dos alunos quanto ao espago vivido”

(CASTROGIOVANNI, CALLAI KAERCHER, 2009, p. 7), entendendo que:

[...] cabe a educagdo geografica ocupar-se com a compreensao de mundo que
o aluno vai elaborando a partir de sua experiéncia de espago ¢ lugar e da sua
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apreensdo progressiva dos problemas de organizagdo e uso do espaco pelo
homem. (CARNEIRO, 1993, p.122)

Compreendemos, portanto, que nao ha possibilidade da escola se pér como um
ambiente alheio a realidade externa, especialmente quando se entende que a evolugdo cognitiva
de nossa espécie ¢ derivada dos avangos tecnoldgicos, visto que: “os seres humanos sao
constituidos por técnicas que estendem e modificam seu raciocinio e, a0 mesmo tempo, esses
mesmos seres humanos estdo constantemente transformando essas técnicas” (BORBA, 2001,
p.46). Quando tratamos especialmente de tecnologias vinculadas a comunicacdo, o poder de

influéncia se da de maneira ainda mais intensa, lembrando que:

[...] com o aparecimento da televisdo, na década de 1950, e posteriormente, do
video, do computador, de jogos eletronicos, da internet, dos telefones celulares
e smartphones, isto é, as TIC de um modo geral, tivemos inovagoes ¢
interferéncias na vida das pessoas. (COSTA; DUQUEVIZ; PEDROZA, 2015,

p-2)

Rememorando que estamos tratando da ciéncia que tem como objeto de pesquisa o
dinamismo do espaco geografico e que tem na sociedade a figura dos agentes transformadores
desta categoria de analise, analisar a Geografia sob um olhar local ¢ ndo s6 uma metodologia
de estudo eficiente como também uma abordagem que promove uma relacdo mais intima e
interessante com este saber. Uma perspectiva posta como relevante ha quase um século, na

figura do professor Carlos Miguel Delgado de Carvalho (1925, p.72), que j& defendia que:

E mais facil ensinar por meio de livros e de palavras, porém, em geographia ¢
mais proveitoso ensinar por figuras, por objectos, por coisas. O menino tem
faculdades de observagdo muitissimo mais desenvolvidas do que as
faculdades de elocugdo e expressdo; por isso convém fornece-lhe maior
material de observagdo, muito maior numero de realidades do que jamais
podera decorar.

A ligacdo da Geografia com a vivéncia de todos estes jovens se faz, portanto,
incontestavel “por compreender que os alunos ndo sdo folhas em branco onde os professores
simplesmente passam os conteudos de forma convencional” (SANTOS; FERREIRA, 2021,
p.848). Este vinculo precisa ser visto com um olhar mais cuidadoso no contexto do ensino da
Geografia no dmbito escolar, que tende a se fazer mais atrativo quando ¢ “construido com base
no conhecimento prévio do aluno, nos conceitos cientificos e na realidade” (CAMPELO;
CAVALCANTE, 2021, p.746), estimulando que os alunos possam descobrir e refletir sobre o

mundo em que vivem (VESENTINI, 2009), sendo agentes transformadores deste espaco

geografico.
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Quando observamos a histéria da disciplina de Geografia no Imperial Colégio Pedro II
¢ percebido que, em um curto intervalo de poucas décadas na transi¢ao entre os séculos XIX e
XX, houve intimeros ajustes curriculares e no ordenamento das disciplinas ofertadas, como nos
mostra o material do professor Genylton (ROCHA, 2014). Ao resgatar documentagdes da
escola de referéncia, percebemos que estas transformacgdes foram constantes desde o periodo
imperial e muitas vezes perdurando ao decorrer do século XX gerando resultados permanentes,
em alguns casos de modo a oprimir a producdo e reproducdo das ciéncias humanas,
especialmente durante o Regime Civil-Militar ditatorial que governou nosso pais durante o
contexto de Guerra Fria no séc. XX. Sobre a questdo do surgimento da disciplina de Estudos
Sociais trago a recomendacdo do resgate historico apresentado pelos professores Carlos
Resende Filho e Maria Albuquerque (2017), que tratam da imposi¢ao ideologica de uma politica
ditatorial nos materiais didaticos aplicados na educagdo basica. Aqui vemos quao dindmica ¢ a
disciplina de Geografia escolar, inclusive com constantes transformagdes correlatas aos
diferentes contextos historicos.

Interessante perceber que na documentacdo dos Parametros Curriculares Nacionais,
publicados na década seguinte ao fim deste governo ditatorial, que claramente percebia o carater
critico da ciéncia geografica, ja existia a defesa de um ensino de Geografia capaz de “levar os
alunos a compreenderem de forma mais ampla a realidade, possibilitando que nela interfiram
de maneira consciente e propositiva” (BRASIL, 1998, p. 25).

Desta forma, o ensino da Geografia no ambiente escolar ndo deve ser pautado em
descrigdes genéricas de uma realidade completamente desconectada da interagdo dos alunos.
Nao deslegitimando o estudo dos contetidos associados a geopolitica internacional, mas sim
reivindicando que todos os temas precisam, de alguma forma, ser relacionados com uma
abordagem de escala mais aproximada, seja pela busca de referenciais mais compreensiveis,
pela expectativa de que, desta forma, o interesse e engajamento dos discentes seja provocado
ou mesmo por uma questdo mais complexa que ¢ a almejada promog¢ao de um ensino critico-
reflexivo-transformador voltado a constru¢ao de uma sociedade munida de um olhar geografico

de forma que:

a leitura geografica da realidade ndo se restringe a descri¢do localizada dos
elementos naturais e efeitos da acdo humana, mas analisa as inter-relagdes
entre esses elementos em diversas escalas segundo objetivos de um estudo,
sob critérios de apreensdo dos determinantes historico-sociais das diversas
organizagdes espaciais identificadas. (CARNEIRO, 1993, p.122)
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A escola e a educagdo precisam reconhecer tanto a amplitude de fontes de informagao
como a agilidade de acesso a estas mesmas informagdes neste contexto protagonizado pelos

Centennials, entendendo que:

A partir do século XX, com a ampliacdo do mundo, a progressiva descoberta
de sua diversidade, o crescimento cada vez mais rapido dos conhecimentos
cientificos e técnicos, o projeto de dominio do saber por um individuo ou por
um pequeno grupo tornou-se cada vez mais ilusorio (LEVY, 2018, p.163)

O que ndo impede, certamente, de assumirmos uma postura critica acerca de tendéncias
muitas vezes encabecadas por fontes alheias a Educacao e mais voltadas ao modelo capitalista
de viés neoliberal. A amplitude de contetidos presentes no meio digital deve ser consumida
com rigor.

Mesmo que o acesso a informacdo tenha sido expandido e facilitado com a
popularizagio da internet, gerando uma espécie de “desterritorializagdo da biblioteca” (LEVY,
2018, p.166), os professores, na figura de curadores e mediadores para a compreensdo de
mundo, da forma critica, analitica e criteriosa, especialmente quando tratamos da disciplina
escolar de Geografia se apresentam como tdo essenciais como sempre foram, promovendo
“discussdes que instiguem a reflexdo acerca dos impactos dessas tecnologias na cultura e na
sociedade” (TAMANINI; SANTOS; SOUZA, 2020, p.14).

A atividade profissional destes professores de Geografia se insere em um contexto

cultural, rememorando que:

O ensino ¢ um processo de conhecimento pelo qual o aluno ¢ mediado pelo
professor. O professor, nessa mediagdo encaminha esse processo com base em
suas concepgoes teoricas e metodologicas a respeito de como ele deve ocorrer.
O trabalho de mediagdo “didatica” do professor ¢, portanto, o de propiciar a
atividade cognitiva dos alunos, por meio de um encaminhamento
metodologico, para que esse aluno construa conhecimento e desenvolva
capacidade e habilidades cognitivas. (CAVALCANTI, 2008, p.59).

Desta forma o papel informacional da escola se firma mesmo em um cenario tao repleto
de fontes de informagdo, especialmente quando nos lembramos o qudo plurais, portanto,
imprecisas e enviesadas podem ser estas fontes. E neste momento que os educadores se tornam
essenciais, ainda que com uma abordagem menos centrada, sugerida pelas metodologias ativas,

tematica do capitulo que se segue, entende-se que:

O professor torna-se um animador da inteligéncia coletiva dos grupos que
estdo a seu encargo. Sua atividade serd centrada no acompanhamento e na
gestdo das aprendizagens: o incitamento a troca dos saberes, a mediagdo
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relacional e simbolica, a pilotagem personalizada dos percursos de
aprendizagem etc. (LEVY, 2018, p.173)
O entendimento de Pierre Lévy compreende que essa inteligéncia coletiva € o resultado
do compartilhamento e (re)construcdo de saberes através da chamada cibercultura do consumo
das midias digitais. Compreendendo que esse referencial cultural influencia a sociedade com

ou sem a interven¢ao da educacio formal:

[...] cabe a escola inserir esses artefatos em sua pratica cotidiana, de modo a
se aproximar desse novo cenario cultural e social, a partir da compreensao de
que as inovagdes ndo decorrem das tecnologias em si, mas sdo implementadas
processualmente pelos seus usudrios. (TAMANINI; SANTOS; SOUZA,
2020, p.2)

Uma aproximacao do ambiente escolar e seus didlogos com a cultura externa a seus
muros ndo s6 auxilia no contato entre os educadores e educandos como, também, promove um
esclarecimento e rigor acerca das informagdes ofertadas de forma tdo acelerada e
superabundante, especialmente quando inserimos as midias digitais nesta equagao.

Rememorando, evidentemente, que quando ¢ apontado aqui qualquer postura a ser
esperada da escola, estamos falando ndo somente do prédio e de seus funcionarios, mas
compreendendo que a institui¢do escolar ¢ submissa a diretrizes politicas e toda uma rede de
influéncia que hora sugere, hora condiciona as praticas ali desempenhadas.

Através desta abordagem que busca associar a Geografia Escolar com a cultura dos
estudantes que surge a escolha por uma abordagem metodoldgica com elementos que se
mostram t3o populares aos olhos deste publico, os elementos presentes nos jogos que cativam
tanto estes Centennials, onde o lidico, no contexto educacional, deixa de ser a meta da atividade

e passa a ser o processo para o alcance de uma nova meta, neste caso, o aprendizado,

compreendendo que:

Dentre os vérios objetivos da educagdo geografica, eis o principal:
instrumentalizar os alunos para a andlise e compreensdo da realidade
vivenciada por eles. A Geografia como disciplina escolar possui aporte
teorico-metodologico capaz de oferecer aos alunos suporte para a leitura
espacial, embora esta seja uma tarefa complexa, ainda sim devemos langar
mao de realiza-la em sala de aula. O ludico pode e deve oferecer mecanismos
para de forma mais simples, possibilitar aos alunos exercitar essa leitura e
compreender o mundo a sua volta. (PINHEIRO; SANTOS; RIBEIRO FILHO,
2013, p.12)

E desta aplica¢do do ludico, na forma do uso dos elementos extraidos dos jogos como
mecanismo do desenvolvimento de atividades diversas, inclusive na promog¢ao da educacao,

que se apresenta a Gamifica¢do, o principal objeto desta pesquisa, acreditando que:
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A Geografia ¢ uma das disciplinas curriculares com maior poténcia de

aplicacdo dos jogos e brincadeiras nas atividades de articulagdo entre os

conteudos escolares e a vida cotidiana dos alunos, pois ela se propde a

trabalhar o espaco de convivio imediato, abordando os aspectos fisicos,

econdmicos e sociais. (PINHEIRO; SANTOS; RIBEIRO FILHO, 2013, p.29)

Neste caso, ¢ importante sempre rememorar que, como uma pesquisa voltada a
Geografia Escolar, a grande defesa deve ser o aprendizado efetivo destes conhecimentos,
entendendo que “a fun¢do educativa do jogo oportuniza a aprendizagem do individuo, seu saber,

seu conhecimento e sua compreensdo do mundo” (SANTOS, 1997, p.9), defendendo que:

[...] 0 jogo, que é um instrumento para as aulas, ndo um objetivo em si, remete
os estudantes aos conceitos, contetidos geograficos, através do envolvimento
com o espirito da descoberta, da disputa, do decifrar, do questionamento, do
divertimento, da participacdo e do querer estar em grupo. (CHALITA, 2015,
p.149)

A Gamificacdo, desde seu aspecto historico, definicdes e objetivos bem como sua
aplicabilidade ao ensino da Geografia Escolar serdo tematicas abordadas com maior rigor nos

capitulos que seguem.
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3 O que sao essas metodolo
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3.1 Uma novidade ja centendria

Associar a necessidade de revisdes de metodologias de ensino para o ambiente escolar
e a promogao de uma postura mais ativa e interativa por parte dos educandos ¢ uma preocupagao
existente por muito mais tempo do que geralmente se recorda. E importante relembrar que o
debate em defesa de metodologias ativas data originalmente da transi¢ao do século XIX para o
século XX e tem como principal agente de propagagdo um movimento pedagdgico conhecido
como Escola Nova. Este foi apropriado por educadores brasileiros nas décadas de 1920 e 1930,
sob inspiracdao de ideias pedagogicas importadas dos EUA e Europa (MATE, 2002), que ja
neste periodo buscavam uma abordagem que se opunha ao ja entdo chamado Ensino

Tradicional, desta forma:

Os auto-intitulados escolanovistas, a0 mesmo tempo em que se iniciavam a
inser¢do do novo pensamento sobre a educacdo e a infincia, precisavam
também se opor a tudo que j4 existia, refutando o tradicional (SANTOS, 2005,

p. 15).

A abordagem escolanovista buscava uma tentativa de padronizagdo dos curriculos
escolares e suas metodologias, especialmente no ambito do ensino da Lingua Portuguesa,
Historia e Geografia, com um notavel objetivo de promocao de uma identidade nacionalista,
como aponta Santos (2005, p.8), todas estas disciplinas deveriam trabalhar o territorio e cultura
brasileira.

A escola era vista como o caminho basilar para regenerar a nagao brasileira, mostrando
as grandezas naturais, econdmicas do pais e despertando, assim, um sentimento de patriotismo.
Educadores como Delgado de Carvalho, na sua obra Methodologia do Ensino Geographico
(1925), j4 demonstrava esta preocupagdo, que ia além da promocao de diretrizes em diferentes

escalas. Neste sentido, defendia Sampaio Doéria (1923 apud MATE, 2002, p.16):

A alfabetizac¢do do povo ¢, na paz, a questdo social por exceléncia. SO pela
solucdo dela, o Brasil podera assimilar o estrangeiro que aqui se instala em
busca de fortuna esquiva. Do contrario, ¢ o nacional que desaparecera
absorvido pela inteligéncia mais culta dos imigrantes.
Aqui ¢ exposta uma inquietagdo, inclusive no aspecto da soberania cultural nacional,
em um contexto de intenso fluxo de imigrantes estrangeiros convergindo para o territorio de

um Brasil em constante crescimento. Este ideario estd presente na chamada Reforma de 20, a

lei n® 1750 de 8 de dezembro de 1920, da educagdo publica do estado de Sao Paulo. A chamada
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Geografia Patria, citada por Carlos Miguel Delgado de Carvalho, era o veiculo para a

construgdo desta identidade nacionalista:

O ensino da geografia patria €, entretanto, um dever de inteligéncia e de
patriotismo. Aos nossos jovens patricios ndo devemos apresentar a geografia
do Brasil como uma disciplina sustera e ingrata ao estudo. [...] E pelo
conhecimento do pais, pela consciéncia de suas forcas vivas que podemos
chegar a aprecia-lo a seu justo valor. (CARVALHO, 1913, p. IX-X)

A relagdo do ensino de Geografia com esta constru¢do do conhecimento e
reconhecimento da nagdo nao ¢ exclusivo da trajetéria da ciéncia no territério brasileiro, sendo,
inclusive, destacado por Yves Lacoste (2012) na realidade francesa do século XIX e XX em
sua obra “A Geografia: Isso serve, em primeiro lugar, para fazer a guerra” (do francés La
geéographie, ¢a sert, d'abord, a faire la guerre), publicada originalmente em 1976.

Trazendo uma curiosa relagdo com uma das tematicas centrais desta pesquisa e muitas
vezes posta como contemporanea, a relagdo do ensino da Geografia Escolar com o cotidiano
dos alunos e com uma ligacdo entre escalas local e global, foi uma abordagem de Delgado de
Carvalho na promogao desta Geografia Patria. O pesquisador propunha uma metodologia de
ensino, ja na década de 1920, conhecida como Circulos Concéntricos, ao estudar fenomenos

partindo-se do mais proximo para o mais distante, do local para o global. (MELLO; PEREIRA;
PEZZATO, 2018, p. 20). Citando o préprio professor Delgado de Carvalho (1925, p.48):

O alargamento gradual dos conhecimentos geograficos desde os pontos mais
proximos e mais familiares até os mais afastados e complexos e a necessidade
de girarem todas as explicagdes e descrip¢cdes em redor do fator humano,
desde 0 homem isolado até o homem em sociedade, em nagdo e em differentes
continentes.

A ideia de trazer o cotidiano dos alunos e suas experiéncias como auxiliadores do
aprendizado ¢ algo defendido pelo professor da Universidade de Chicago, John Dewey (1859-
1952). O estudioso desenvolveu um método intuitivo ativo que incentivava, por meio da

observagao e experiéncias, o interesse das criangas em aprender de uma forma que:

Nao bastava ao professor levar os objetos para a sala com o intuito de o aluno
observar; o docente devia realizar experiéncias para que a crianga pudesse ter
acesso ao conhecimento. [...] O aluno aprendia os conhecimentos depois de
ter experenciado e refletido sobre o que ele vivenciou. (ALMEIDA, 2009,
p-24)

O aprendizado, segundo Dewey, deveria ser mais interativo, provocando os discentes a

uma postura de interacdo e experimentagdo. Desta forma “a Escola Nova com seus idearios
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pedagbgicos acaba por promover rupturas no ambito educacional que marcam historicamente
as praticas escolares até os dias atuais” (DIAS, 2013, p. 72).

Tal ideario ¢ importado para o Brasil ainda nas décadas de 1920 e 1930, influenciando
pensadores da educacdo. Dentre eles, o ja citado Delgado de Carvalho, representante da
Geografia. A ideia dos circulos concéntricos do pensador brasileiro, bem como a preocupagao
com a experiéncia impressa pelo estadunidense John Dewey, compde uma compreensdo da
escola como ambiente dindmico e construtor de novos saberes sem necessariamente se por
como um cendrio hierarquicamente submisso a producdo cientifica das universidades, como
bem defende o linguista André Chervel (1990). Para ele, a escola ¢ produtora de um saber
particular que € resultante de uma “interacdo dos saberes trazidos pelos sujeitos sociais que
participam da escola” (SILVA, 2008, p. 17).

Percebe-se que certas tendéncias, muitas vezes vistas como inéditas ou inovadoras, ja
estavam presentes em movimentos e abordagens que, neste caso, estdo prestes a se tornarem
centendrias. A busca pelas raizes de certos movimentos, particularmente no ambito da pesquisa
sobre Educacao, ¢ de grande valia, visto que muitas vezes o entendimento das motivacdes destas
abordagens ¢ fundamental para sua compreensdo, além do exercicio de construgdo de elos entre
as perspectivas culturais de distintas épocas.

O resgate das metodologias ativas as conduz a uma nova onda de popularidade a partir
da década de 1990, com proposicdes e experimentacdes de exemplos de metodologias com esse
viés. O ensino pautado na transmissdo de contetdo por meio, unicamente, da figura do
professor, ja era alvo de criticas de John Dewey, reconhecido representante da chamada Escola
Nova, desde o inicio do século XX. Isto aponta que este modelo compreendia o aprendizado de
um coletivo de alunos como um fendmeno padronizado, condicionando-os a um suposto mesmo
ritmo de compreensao dos mais diversos temas (DEWEY, 1916 apud VALENTE, 2014, p. 81).

O proprio Dewey, ja na década de 1930, defendia uma relagdo mais estreita entre teoria
e pratica, acreditando que o pensamento ndo ocorre isolado da agdo (DAROS, 2018, p.8). Uma

alegoria interessante que trata sobre este aprendizado ativo ¢ que:

[...] ninguém aprende a andar de bicicleta ouvindo aulas sobre equilibrio.
Tentamos aprender em cima da bicicleta, caindo, refletindo sobre os tombos
e, inclusive, aprovamos tais erros incentivando as criangas a melhorar, fazer
de novo (KAERCHER, 2017, p. 118).

O exemplo do aprendizado da bicicleta se relaciona com propostas pedagdgicas que se

assemelham a promogdo e a experimentagdo movida por um olhar hipotético-dedutivo, como a

pedagogia de projetos e a chamada Aprendizagem Baseada na Investigacdo (ABIn) onde os
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estudantes “desenvolvem a habilidade de levantar questdes e problemas” (MORAN, 2018,
p.15) e quando, na “tentativa de se abolir um ensino meramente livresco e mnemonico,
apresentavam-se abordagens metodologicas capazes de aproximar escola e realidade da
crianga” (DIAS, 2020, p.25).

Por conseguinte, “as metodologias ativas dao énfase ao papel protagonista do aluno, ao
seu envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do processo,
experimentando, desenhando, criando, com orientagdo do professor” (MORAN, 2018, p.4).
Aqui a defesa do papel do professor precisa ser defendida sem relutancia, desta vez ndo como
um palestrante solitario, mas como um coordenador da aprendizagem, um sujeito que orienta
os alunos no exercicio pedagdgico, sendo um “elo entre a informacdo e o conhecimento”

(ASCENCAO; MACIEL, 2021, p.149). Desta forma:

O professor atua como mediador, facilitador, incentivador, desafiador,
investigador do conhecimento, da propria pratica e da aprendizagem
individual e grupal. Ao mesmo tempo em que exerce sua autoria, o professor
coloca-se como parceiro dos alunos, respeita-lhes o estilo de trabalho, a
coautoria ¢ os caminhos adotados em seu processo evolutivo. Os alunos
constroem o conhecimento por meio da exploracdo, da navegagdo, da
comunicacdo, da troca, da representacdo, da criagdo/recriagdo,
organizagdo/reorganizacao, ligacdo/religacdo, transformacao e
elaboragdo/reelaboracdo. (ALMEIDA, 2005, p.73)

O resultado sugerido por esse modelo ¢ uma producao constante de aprendizagem onde
o conhecimento ¢ gradativamente aprendido como resultado do manejo das atividades
propostas para os estudantes. Os diversos conhecimentos adquiridos se tornam “repletos de
significados e expressdes” (SILVA et al., 2021, p.4), ndo somente de uma forma mnemonica e
de permanéncia curta.

A propria Geografia Escolar, ao entender que os estudantes se apresentam ndo apenas
como possuidores de saberes e experiéncias, mas especialmente como agentes transformadores
do espaco geografico, dialoga diretamente com a proposta de um ensino ativo, visto que o
“homem ndo ¢ um ser passivo, mas um ser que reage perante o seu meio natural e cultural,
mostrando-se capaz de aceitar, rejeitar ou transformar esse meio” (CARNEIRO, 1993, p.121).

Se entendemos que esta disciplina escolar pode tem o potencial e a missdao de

transformar a sociedade, ¢ essencial que os discentes sejam vistos como agentes ativos neste

processo, capazes de se expressar, reivindicar e produzir.
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3.2 A interagao proposta pelas metodologias ativas

A busca por modelos de aprendizagem ativa promoveu o surgimento de diversas
metodologias, curiosamente nomeadas com termos de lingua inglesa, visto suas origens
presentes na Inglaterra e EUA. Dentre casos ligeiramente mais famosos temos o exemplo do
Blended Learning, que ¢ a ideia chamada no Brasil de Ensino Hibrido e popularizado
especialmente pelos inumeros cursos profissionais a distancia. Outro exemplo largamente
reconhecido € o Flipped Classroom, este traduzido como Sala de Aula Invertida, tdo comum
no ambiente do ensino superior. Segundo o professor Jos¢é Armando Valente as “metodologias
ativas constituem alternativas pedagogicas que colocam o foco do processo de ensino e de
aprendizagem no aprendiz, envolvendo-o na aprendizagem por descoberta, investigacdo ou
resolugdo de problemas” (VALENTE, 2014, p. 27).

O Ensino Hibrido ganha uma maior popularidade nos paises desenvolvidos da América
do Norte a partir do inicio da segunda década do corrente século, sendo diretamente resultante
dos avangos na cobertura e agilidade dos servi¢os de internet, convertendo-se assim em um
conceito-chave para uma educacdo influenciada pela mobilidade e conectividade (DUARTE,
2019) de hoje. A aplicagdo deste hibridismo na gestao de uma disciplina escolar esteve presente
na forma de trabalhos escolares sugeridos pelos professores com o objetivo de ampliar a
capta¢do de um determinado contetido, desde a época da famosa enciclopédia Barsa!®, desta

forma:

A educagdo sempre foi misturada, hibrida, sempre combinou varios espagos,
tempos, atividades, metodologias, publicos. Agora esse processo, com
mobilidade e a conectividade, ¢ muito mais perceptivel, amplo e profundo:
trata-se de um ecossistema mais aberto e criativo. (MORAN; BACICH, 2015,
p.45)

A propaganda positiva sobre este modelo defende a ideia de uma maior flexibilizagdo
dos horarios de estudo, além de valorizar a vastidao de informagdes disponiveis nas plataformas
online para consulta. Tal modelo, contudo, especialmente quando abordado em territorio
brasileiro, muitas vezes flerta com discursos confusos e de notdvel abordagem de viés

neoliberal, que em alguns momentos se esfor¢a em apontar, com violéncia, a responsabilidade

de todos os males da educacdo basica nas palmas dos professores, vistos inclusive como pecas

15 Hoje sendo uma propagadora de nostalgia para os membros das geragdes X € Y, a Enciclopédia Barsa foi langada
no ano de 1964 e descontinuada no ano de 2010, quando vendia bem menos do que no periodo antecedente a
popularizagdo da internet.
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facilmente substituiveis do sistema educacional, com defesas até de modelos de terceirizagao
de seus vinculos empregaticios, em um contexto que sugere uma uberizag¢io'® (FRANCO;
FERRAZ, 2018) desta profissao, um fendmeno cada vez mais recorrente de precarizagcdo do
trabalhador. Existe até um esforgo, dentro das instituigdes politicas, para uma viabilizacdo legal
da chamada Educagdo Domiciliar, novamente com um termo inglés: Homeschooling. O
Congresso Nacional brasileiro aprovou o projeto de lei 1388/2022 no 19 de maio de 2022,
reivindicando a autorizagdo legal da pratica do homeschooling no nosso pais, carecendo, até a
publicacdo desta pesquisa, da aprovagao por parte do Senado Federal.

Trazendo o ponto de vista de Fausto Camargo (2018, p.16): “as metodologias ativas
estdo alicercadas na autonomia, no protagonismo do aluno. Tém como foco o desenvolvimento
de competéncias e habilidades, com base na aprendizagem colaborativa e na
interdisciplinaridade. Dedico uma atengdo especial ao termo ‘competéncias’ tdo recorrente na
documentacdo da Base Nacional Comum Curricular que se propde como guia da educacgao
brasileira publicada no ano de 2017.

Sobre a Sala de Aula Invertida, existe uma perspectiva um pouco mais branda, visto que
¢ um modelo ja bastante popularizado especialmente nas salas de aula de Ensino Superior.
Pautada na ideia de que o professor disponibiliza materiais de estudo para o alunado e de que
este, apos a devida andlise e consumo destas literaturas, volta ao ambiente da sala de aula para
a promog¢ao de debates ou de atividades que o referenciam. A inversdo neste caso se deve a
acOes basicas, que outrora, no ensino tido como tradicional, eram iniciadas pelo professor por
meio de uma aula expositiva. Posteriormente o aluno deveria cumprir atividades. No modo
invertido, o estudante consome, fora do ambiente da sala, o contetido e ja retorna aos encontros
com o professor com parte daquele tema supostamente aprendido ou pelo menos consumido.

A defesa deste modelo se d4, em parte dos casos, com uma perspectiva de “otimizagdo
do tempo em sala de aula” (ANDRADE et al. 2020, p.8), um curioso olhar para o exercicio
pedagbdgico como uma suposta perda de tempo. A Sala de Aula Invertida foi proposta
inicialmente na Universidade de Miami, EUA, em uma disciplina de microeconomia no ano de
1996 pelos professores Maureen Lage, Glenn Platt e Michael Treglia que avaliaram justamente

o desempenho dos alunos submetidos a esta metodologia de ensino (VALENTE, 2014).

16 Termo advindo do aplicativo de transportes Uber caracteriza um novo modelo de vinculo empregaticio. Onde a
gestao do servigo prestado ndo tem uma relagdo de empregador-funcionario com os seus colaboradores. Segundo
os autores citados, a Uberizacdo representa um novo modo de acumulagdo capitalista, onde os trabalhadores
assumem total responsabilidade pelos meios de produgdo, embora ndo sejam possuidores de seus principais
lucros.
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Nas diversas possibilidades de metodologias ativas propagandeadas existem ainda a
Aprendizagem Baseada em Projetos, a Instrucdo Entre Pares, a Aprendizagem Baseada em
Problemas e dentro de diversos outros modelos com terminologias em inglés ¢ apresentada a
Gamificacgdo, o foco desta pesquisa.

Independente das diversas proposi¢des agrupadas no grupo de metodologias ativas, o
ponto de convergéncia dentre estas possibilidades se da na expressividade dos alunos ao fazer
com que eles se movimentem e construam sentido aos conteudos (SANTOS; FERREIRA,
2021) estudados, incentivando a produ¢do de conhecimentos e que os estudantes “descubram
novas questdes sobre o assunto abordado, trabalhem em grupos e discutam o que foi elaborado,
tornando o ambiente da sala de aula dindmico e propicio para a constru¢do em conjunto da
aprendizagem” (SANTOS; MORALIS, 2021, p. 865).

A sala de aula regida por uma metodologia ativa ¢ um espago onde os professores
passam a “dirigir, estimular e orientar as condi¢des externas e internas do ensino, de modo que,
pela atividade dos alunos os conhecimentos e habilidades fagam progredir seu desenvolvimento
mental” (LIBANEO, 2013, p. 113), possibilitando que a curiosidade destes jovens na obtengao
de aprendizados seja estimulada (BERBEL, 2011), os instigando a trazer colaboragdes a
tematica, cabendo ao professor “a responsabilidade de gerar curiosidades e estimulos para
aprender ao criar situagdes em que os estudantes consigam atuar ativamente no processo de
aprendizagem” (CARVALHO, 2020, p.17).

Para os educadores edificarem um exercicio de andlise e posteriormente uma adequacao
e capacitacdo da atividade profissional de uma forma mais adequada a atual conjuntura, deve-
se inicialmente reconhecer suas especificidades e, em alguns casos, até as restri¢des em relagao
a enxurrada de informacdes e estimulos que tanto influenciam estes jovens altamente
tecnoldgicos. Ao adentrarmos as salas de aula desta segunda década do corrente século, ¢

percebido que:

Nos dias de hoje, em ambientes escolares que integram jovens e adolescentes
pertencentes a geragao Z, ¢ possivel constatar muitos casos de distanciamento
geracional entre professores e alunos, principalmente em relagdo as
informacdes obtidas pelos alunos face as tecnologias postas em suas maos,
muitas delas, contudo, ndo sendo de fato verossimeis ou comprovadamente
apuradas. O contato entre professor e¢ aluno ¢ essencial para o ensino
aprendizagem. (TEIXEIRA; RIBEIRO, 2019, p.5)

Deve-se atentar que a adesdo de ferramentas tecnoldgicas ndo se restringe apenas a
substituicdo de um recurso A por um B, sendo o primeiro analdgico e segundo digital, uma vez

que isto ndo traz uma garantia automatica de qualquer espécie de revolugdo de cunho
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pedagogico. Deve-se lembrar que: "na época em que os computadores foram inseridos na
escola, muitos professores que aderiram a novidade continuaram a ministrar o mesmo tipo de
aula, mudando apenas o recurso" (BACICH, 2018, p. 130). A metodologia ndo se limita ao
recurso didatico, mas sim ao seu modo de utilizagdo. Propostas de experimentagdo de
metodologias de ensino se mostram como uma discussdo mais ampla e complexa do que a

(re)definicao de recursos didaticos, onde ¢ reforgado que:

A escola, nao tendo um ritmo de uma CNN ou mesmo de uma Globo, pode
até aproveitar informacdes trazidas pela midia para transforma-las em
conhecimento, mas com a ajuda de outras vias de comunicagdo. As imagens
invadem nossos lares e encantam-nos, mas a crianca ¢ adolescente sozinhos
nio transformam em conhecimento tais informagdes, uma vez que ndo
conseguem contextualiza-las nem estabelecer nexos; € a escola que pode
ajuda-los nessa tarefa. (PONTUSCKA, PAGANELLI, CACETE, 2009,
p.342)

As pesquisas em Educacdo ndo devem se propor a culpabilizar exclusivamente a figura
do professor, mas sim a apoia-lo. E necessario compreender o inevitavel distanciamento entre
as faixas etdrias dos professores e alunos e o inegdvel contraste cultural dentre estas partes.

Lembrando das terminologias de nativos e imigrantes, este segundo grupo
costumeiramente terd sotaques a serem contornados. Nao devemos encarar a pesquisa acerca
de metodologias de ensino como a proibi¢do de praticas tradicionais sob uma perspectiva
violenta e impositiva, “mas nenhum professor deve se limitar a um velho aprisionamento de
ensino tradicional que muitas vezes ndo satisfaz as necessidades dos educandos que hoje estao
mais proativos e enriquecidos de conhecimentos tecnoldgicos.” (SANTOS, 2018, p.13).

Assumir um carater de rivalidade com a profissdo docente ¢, dentro do meio das

pesquisas sobre educacdo, a postura mais conveniente para o olhar do neoliberalismo, que tanto

quer monopolizar a promocdo de conhecimentos, de forma que:

Acreditamos ser funcdo do professor identificar o conhecimento construido
do aluno sobre o tema trabalhado e criar circunstancias para que ele utilize
suas ferramentas da inteligéncia e avance do conhecimento empirico para o
conhecimento sistematizado e cientifico (PASSINI, 2015, p.44)

As pesquisas sobre educagdo precisam se posicionar como aliadas dos professores,
como um apoio teérico-metodoldgico que endosse, inclusive, a autonomia e relevancia destes
profissionais que sdo aqueles que ajudam o aluno a interpretar dados, relaciona-los e a
contextualizd-los (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2000, p. 29-30).

Um tipo de referencial bastante recorrente nos debates favoraveis a aplicacdo das

metodologias ativas na educagdo se apresenta na forma de um modelo grafico nomeado de
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diversas formas, sendo uma das mais reconhecidas A Pirdmide/Cone da
Aprendizagem/Experiéncia. Ganhando também a titulacdo de Piramide de Glasser ou Cone
da Aprendizagem de Dale, a sintese da argumentacao ilustrada nestas propostas, geralmente
apresentadas de forma grafica, ¢ uma relacdo hierarquica que aponta que formas diferentes de
consumo de contetido geram niveis diferentes de eficacia de retencao de informagdes ou mesmo
aprendizado. Sendo creditadas por nomes como o educador estadunidense Edgar Dale, quando
tratamos da terminologia de cone, ou pelo psiquiatra William Glasser, natural do mesmo pais,
ao nos referirmos a piramide.

Estes graficos se tornaram cada vez mais populares no decorrer do século XX, sendo
possivel encontrar pelo menos 12 mil mengdes a estes termos em pesquisas no
Google (LALLEY; MILLER, 2007). Mesmo quando a metodologia de coleta de publicagdes
se torna mais criteriosa, restringido seus resultados a artigos ja submetidos a revisdo por pares,
¢ possivel catalogar mais de 400 publicacdes desde o inicio da década de 1990 (LETRUD;
HERNES, 2016), destacando, inclusive, que estas publicagdes se apresentam em diversos
idiomas e sem uma restricdo geografica evidente, sendo um tema prestigiado em diversas
locagdes em torno do globo.

A génese desta proposicdo ¢ conferida ao texto Audio-Visual Methods in Teaching,
publicado por Edgar Dale no ano de 1946, quando foi apresentado o entdo chamado Cone da
Experiéncia. Na figura 8 pode-se observar o cone em sua forma de 1954, com a introducao de
recursos novos como a televisdo, ainda ndo presentes na versdo primogénita publicada na
década anterior:

Figura 11 O Cone da Aprendizagem

Visual Symbols

Recordings - Radio
Still Pictures

Motion Pictures
Television
Exhibits
Field Trips
Demonstrations

Dramatized Experiences

Contrived Experiences

Direct - Purposeful Experiences

Fonte: Dale (1954)
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Dale (1954) defendia a tese da existéncia de niveis diferentes de abstracdo entre formas
diferentes de consumir determinado contetido, indicando que o aprendizado através de recursos
audiovisuais e experiéncias sensoriais mais amplas teria mais eficacia que o uso da leitura.

Quando se trata da Pirdmide da Aprendizagem de William Glasser existe uma mudanga
nas variaveis que compdem os niveis hierarquicos do grafico, sendo, neste caso, apresentados
modelos de metodologias de aprendizado, sendo o grau mais elementar as aulas expositivas,
embora a composicao dos elementos presentes na piramide possa ser ligeiramente distinta nas
varias ilustragdes sobre o tema. Na figura 9 observa-se uma proposicdo de pirdmide de

aprendizagem composta para esta pesquisa:

Figura 12 A Piramide da Aprendizagem

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

Esta piramide, de elaboracdo autoral, foi inspirada em diversos exemplos, presentes em
demasia, como indicado anteriormente. Percebe-se na composi¢ao da imagem um dado bastante
curioso, a indicacdo quantitativa do grau de eficacia entre as metodologias indicadas nos
diferentes niveis da piramide. Estes demonstrativos matematicos sdo o principal indicio que

justifica a aplicagdo deste grafico de forma tdo recorrente, especialmente nas pesquisas que se
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propde a reivindicar a favor do uso de metodologias ativas na educacdo, visto que estas
modalidades sdo postas como claramente mais valiosas.

A opcao pela elaboracdo de uma Piramide de Aprendizado para compor esta dissertagao,
ao invés de meramente anexar um modelo ja publicado anteriormente, atende a uma postura
irbnica e critica do autor, que admite ter definido os valores percentuais presentes na imagem
de forma arbitraria, replicando o fendomeno de proliferagdo deste referencial durante o século
XX.

A falta de critérios técnicos e acuracia na coleta de dados se deve a uma afirmagao
resultante de uma série de estudos compilados nas publica¢des de Letrud & Hernes (2016) e
Lalley & Miller (2007) que indicam, estes sim com critérios, que as pirdmides de aprendizagem
sa0 um mito.

A publicacdo dos professores do departamento de educag¢do da Universidade Particular
de Buffalo, nos EUA, James Lalley e Robert Miller, buscou tragar um historico do percurso de
proliferacdao da concep¢do do Cone da Experiéncia de Dale, por meio de uma coleta de dados
que buscava compreender ndo apenas a trajetoria na produgao da tese, mas também os objetivos
de Dale na elaboragao de seus estudos.

Aqui surgem as primeiras constatacdes: o proprio Edgar Dale nunca relacionou os
elementos do cone com retengdo de aprendizado, além do que nunca apresentou nenhum dado
empirico que corrobore sua proposicdo, sendo o Cone da Aprendizagem fruto de suas
observagdes pessoais, sem, contudo, qualquer critério de andlise de dados com acuricia
metodoldgica. Além disto “ele alertou que ha sobreposicao entre os niveis € ndo devemos trata-
los como sendo discretos” (LALLEY; MILLER, 2007, p.69).

Os pesquisadores estadunidenses apresentam, na mesma publicacdo, os resultados de
experimentacdes proprias que buscam falsear a proposi¢do do Cone da Experiéncia, trazendo
como resultado a inexisténcia de indices de reten¢do de contetido claramente superiores entre

os elementos indicados por Dale (2007, p.76), onde ainda persiste o alerta de que

Ler ndo ¢ apenas um método de ensino / aprendizagem eficaz, ¢ também a
base principal para se tornar um "aprendiz ao longo da vida". Sua importancia
fundamental foi notada desde cedo por Dale que em 1946 afirmou que "daria
muito mais atengao a leitura efetiva em todos os curriculos”.

Abordando a questdo da Piramide da Aprendizagem, os pesquisadores da Universidade
de Lilehammer, Noruega, Kére Letrud e Sigbjern Hernes, apresentam, apds uma criteriosa
pesquisa, a Pirdmide de Glasser como um mito, de acordo com diversos

critérios. Compreendendo o grau de popularidade da tematica, eles buscaram definir um recorte
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para a coleta bibliografica a ser analisada, restringindo dentre um montante de milhares de obras
disponiveis em buscas em portais na internet, apenas as obras resultantes de revisao de pares,
buscando, assim, uma selecdo de producdes ja submetida previamente a uma revisdo mais
cuidadosa.

Os resultados da pesquisa apontam afirmagdes contundentes, desde a base historica que
se relaciona diretamente com as pesquisas do ja citado Edgar Dale. J& em 1913 existem
vestigios de parte deste debate, ainda que ndo com a mesma sintese grafica, em uma publicacao
de Frances Haskell sobre o método desenvolvido pela italiana Maria Montessori, ja conferindo
valores percentuais de eficiéncia a diferentes formas de aprendizado (HASKELL, 1913).

Na década seguinte, em 1921, Stevens (1921) indicava dados de forma semelhante,
contudo ndo apresentava qualquer experimento que apontasse a origem empirica destas
afirmagoes. Curiosamente, Subramony et al. (2014) destacam que o proprio William Glasser
nunca trouxe para si a autoria destes resultados, embora seja creditado de maneira recorrente,

inclusive para legitimar a abordagem, de forma que:

Nessa mesma perspectiva, encontramos esses modelos sendo utilizados para
fundamentar a defesa de que as melhores praticas pedagogicas sdo aquelas que
favorecem a participacdo dos alunos, pois os alunos de hoje ndo estariam
dispostos a ter aulas expositivas em virtude do acesso ao mundo virtual, apesar
de grande parte do contetido da internet estar em forma escrita ou visual.
(SILVA; MUZARDO, 2018, p.177)

Como bem apontam os nordicos Letrud e Hernes (2016), ¢ problemdtico o grau de
popularidade que a Pirdmide da Aprendizagem alcangou, ainda que ndo exista uma abordagem
criteriosa que embase a tese, sendo, inclusive um “modelo hierarquico de formas de
aprendizagem — ou de reteng¢do — amplamente aceito, ganhando status de autoridade” (SILVA;
MUZARDO, 2018, p.170). Ainda que exista, no olhar de muitos professores, uma percepcao
de que as proposicdes apontadas pelo Cone da Experiéncia e Piramide da Aprendizagem podem
ser postas como eficientes na busca do aprendizado dos estudantes (CAROTENUTO;
PEREIRA, 2020).

E de se lamentar que referenciais tio populares carreguem em sua trajetéria de
composicdo e proliferagdo tamanha lacuna metodologica do ponto de vista experimental mais
rigoroso, mesmo que, como ja apontado, seja possivel conferir um efeito positivo em um ensino
pautado em experiéncias, especialmente no contexto da geragdo Z, predisposta a expressividade

e dinamismo, como j& abordado no capitulo anterior.
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A falta de acuracia na verificacdo destas propostas, do ponto de vista metodologico,
acaba por prejudicar o prestigio que esta abordagem evoca, contudo, a propaganda massiva
destas perspectivas sobrepde a analise critica aqui apresentada. E por reconhecer como as
Metodologias Ativas sdo ofertadas como uma solugdo milagrosa e onipotente, contornadas por

um forte marketing, que se torna essencial a busca pela origem deste esfor¢o publicitério.

3.3 As metodologias ativas como um produto a venda

Muito ja foi dito sobre uma relagdo, aqui posta pelo autor como indissocidvel, entre a
forma de consumo de contetudos e expressividade dos jovens centennials com as metodologias
ativas. Este topico, contudo, trata de uma pauta que ndo pode ser negligenciada: o vinculo
historico entre estas proposi¢cdes metodoldgicas e o ideario neoliberal, que “explora, e ao
mesmo tempo produz, diferencgas socioespaciais” (THEODORE; PECK; BRENNER, 2009,
p-4).

E necessario fazer um resgate historico de como a educagio ptiblica passou a ser vigiada
e pautada por perspectivas empresariais. Posteriormente serd abordado como essa forga do
mercado intervém na elaboragdo de diretrizes federais bem como a intencdo silenciosa presente
na propaganda das metodologias ativas.

Tragando um recorte temporal mais especifico, me refiro a influéncia crescente do
grande capital nas politicas educacionais, especialmente a partir da década de 1990, um
fendmeno que “amplia os processos de mercantilizagdo da educagdo, muitas vezes
desqualificando e vigiando a docéncia, tendo como objetivo “fabricar estudantes ativas/os”
(LEAL; SALES, 2020, p.10). Uma educag¢ao voltada a formagao para o mercado de trabalho e
para uma sociedade da competitividade, pautada em doutrinas neoliberais individualizadoras,

impondo estes modelos regidos pelo mercado as nagdes subdesenvolvidas, que:

[...] teve suas origens no ano de 1990, na Conferéncia Mundial de Educacao
para todos, realizada em Jomtien na Tailandia, sob patrocinio da UNESCO
(Organizagao das Nacdes Unidas para a Educag@o, a Ciéncia e a Cultura), da
UNICEF (Fundo das Nagdes Unidas para a Infancia), do PNUD (Programa
das Nagoes Unidas para o Desenvolvimento) e do Banco Mundial (BM). Essa
conferéncia foi o marco inicial das reformas educacionais promovi- das pelos
signatarios da Carta de Jomtien, inclusive pelo Brasil, cujo objetivo
fundamental era incrementar a indistria educacional mundial. Logo apds esse
evento, em 1995, a educacdo passa a ser pauta na Organizagdo Mundial do
Comércio (OMC). (KATUTA, 2020, p.68)
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A introduc¢do do neoliberalismo na gestdo da educagdo brasileira trds como marco a
Conferéncia de Jomtien (Conferéncia Mundial sobre Educagdo para Todos), realizada na
Tailandia no ano de 1990, onde a UNICEF e UNESCO se unem a figura do Banco Mundial
para a proposicao de politicas para a educacdo em escala internacional, nos mostrando que "para
muitissimos dos eruditos, politicos, dirigentes de grandes empresas e outros, a educa¢ao ¢ um

negocio" (APPLE, 2003, p.1). Aqui vemos a edificagdo de uma ideologia que:

[...] se baseia em uma visdo utdpica da supremacia do mercado, que esta
enraizada em uma concepcao idealizada do individualismo competitivo e em
uma profunda antipatia as diferentes formas de solidariedade social e
institucional. (THEODORE; PECK; BRENNER, 2009, p.3)

Parte desse ideario vai de encontro a recém institucionalizada, naquele presente
momento, Constitui¢do Federal de 1988, que, reconhecida como Constituicao Cidada, defende
perspectivas voltadas & democratizacdo como contraponto ao modelo posto como norma
durante os governos ditatoriais que regeram nosso pais entre 1964 e 1985.

A perspectiva de constru¢do de uma sociedade que viveu os terrores de um regime

opressor, endossam esta nova constitui¢do que:

[...] trouxe avangos importantes no que se refere ao direito a educagado, dentre
os quais cabe destacar: a progressiva expansdo e universalizacdo do
atendimento, a garantia da formagao e condi¢des de carreira aos professores,
a constru¢do de um debate sobre as mudangas necessarias nas propostas
curriculares, a defini¢do das responsabilidades dos entes federativos sobre o
financiamento educacional, entre outros. (ALBUQUERQUE et a/, 2021, p.20)

Com a chegada da década seguinte, entretanto, a abordagem defendida pela Constituicao
Federal de 1988 ¢ rivalizada com a expansdo do neoliberalismo, que promove o
desmantelamento do estado de bem-estar social, com ataques constantes a iniciativa publica e
suas institui¢des (BRANDAO, 2017), uma tendéncia de escala global que estava em vias de se
institucionalizar no nosso pais.

Foi com a elei¢do de Fernando Collor de Mello em 1989 e suas politicas alinhadas a
integracdo econdmica sugerida pelo Consenso de Washington que a economia brasileira se

alinha a perspectiva do crescente neoliberalismo p6s-Guerra Fria, de uma forma que:

A atuagdo do Estado na racionalidade neoliberal objetiva realizar
interferéncias minimas em relagdo ao econdmico, mas agir a0 maximo no que
se refere a garantia do mercado concorrencial (LEAL; SALES, 2020, p.3)

Com a sucessao dos governos de Itamar Franco, vice que assumiu apos o impeachment

do presidente Collor de Mello, ainda em 1992, bem como do governo reeleito de Fernando
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Henrique Cardoso (1995 a 2002), esta década, marcada pela abertura econdmica e crescentes
movimentos de privatizacdes, insere o Brasil na chamada Novas Ordem Mundial, esta, regida
por uma Globalizagdo que integra a economia global, mas exclui os menos afortunados,
ampliando a desigualdade social.

Como bem apontou Milton Santos (2021) ao tratar desta globalizagdo, este fendmeno
pode ser visto como uma fabula criada por uma maquina ideologica e que reforca a continuidade
do sistema, inclusive refor¢cando os contrastes do ponto de vista econdémico em paralelo a ideia

difundida de homogeneizag¢do, como bem salienta 0 mesmo autor:

Se a técnica fosse um absoluto, ndo seria possivel imaginar a permanéncia
durante tanto tempo desse sistema imperialista, com a coexisténcia de
impérios coloniais, [...] independentemente das desigualdades, as vezes
gritantes, de poder tecnologico das respectivas metropoles” (SANTOS, 2017,
p.44).

Do ponto de vista de politica interna, ¢ neste periodo que o surgimento das avaliagdes
de rendimento nacional e a criagdo de diretrizes curriculares nacionais impdem uma
padronizagdo que sugere uma homogeneizagao na realidade escolar do pais. Estes movimentos
ignoram as propor¢des continentais do territorio brasileiro, bem como as especificidades
econdmicas e culturais dos diferentes lugares, reduzindo a capacidade de autonomia da escola

e seus agentes. Foi com estes movimentos que:

[...] a participagdo das comunidades escolares e das IES foi substituida pelo
trabalho de gabinete de técnicos escolhidos pelo Ministério da Educacdo e
pelas Secretarias Estaduais e Municipais de Educac@o que passaram a definir
os objetivos e conteido que deveriam compor os curriculos, tendo como
referéncia central desse processo uma severa ruptura do debate acerca das
psicologias da aprendizagem, o sentido da educag@o e o papel da escola. Ao
mesmo tempo, em um par indissocidvel, as avaliagdes padronizadas surgem
como dispositivos que legitimam os curriculos prescritos e padronizados,
construindo um importante mecanismo de diminuicdo da autonomia do
trabalho docente e da escola, em especial, no que se refere a definicdo das
diretrizes politico-pedagogicas. (ALBUQUERQUE et al., 2021, p.23)

Com o surgimento destes exames de avaliacdo na figura do Sistema de Avaliacdo da
Educacao Basica (SAEB), criado em 1990 e implementado bianualmente desde 1995, foi a base
para o surgimento de novos modelos avaliativos, com a introdu¢do do Exame Nacional de
Cursos (ENC) em 1995, Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes (PISA), este em
escala global no ano de 1997, e o Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) em 1998.

A agenda neoliberal fez surgir uma cultura de auditoria, na qual as institui¢des
educacionais de todos os niveis devem estar submetidas de modo permanente
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a avaliacOes e instrumentos de medigdo que priorizam a producdo de dados
quantitativos. (REGO, 2017, p.150)

Estes exames, a principio pensados como metodologias de constru¢do de indicadores
sociais, se tornaram ferramentas de avaliacdo e ranqueamento das institui¢des de ensino, uma
competitividade diretamente relacionada a dtica neoliberal. Sendo as varidveis que determinam
a injecdo de investimentos por parte do governo federal na forma do Fundo de Manutencao e
Desenvolvimento do Ensino Fundamental e Valorizacdo do Magistério (FUNDEF) no ano de
1996, e ao ensino superior bem como o investimento no mesmo, com o Fundo de Financiamento
do Ensino Superior (FIES) em 1999, sendo atualmente uma forma de ingresso no Ensino
Superior, neste caso, na rede de ensino privada, financiada por recursos publicos.

Houve ainda a defini¢do do ja citado ENEM como substituto dos vestibulares das
universidades publicas, em um movimento crescente durante a década de 2000. Este fenomeno,
como bem salienta Albuquerque (et al., 2021) sempre esteve de acordo com imposi¢des do
Banco Mundial e sua influéncia crescente desde a década de 1990.

Na forma de constru¢ao de normas surge a Lei de Diretrizes e Bases da Educagao (LDB)
em 1996 ¢ os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), entre os anos de 1997 e 2000. A
construgdo de modelos curriculares de escala nacional se intensificou na década de 2010, como
veremos ainda neste topico.

Com o fim do segundo mandato do presidente Fernando Henrique, ¢ iniciada a
presidéncia do Partido dos Trabalhadores (PT), na figura do carismatico Luis Inacio Lula da
Silva que, ap6s sua reeleigdo, passa a faixa de presidéncia a sua companheira de legenda Dilma
Vana Rousseff, alvo de um golpe travestido de impeachment que encerra seu segundo mandato
pela metade, totalizando 12 anos de gestdo do Partido dos Trabalhadores, o maior expoente da
esquerda nacional.

A gestdo de Lula, notorio desde a década de 1980 como representante das camadas
populares desde sua atuagao sindical, ¢ marcada por uma alianga politica com forcas partidarias
alinhadas a um viés conservador-liberal-elitista. Com a constru¢do de chapas compartilhadas
com o empresario banqueiro, na figura de seu vice-presidente José de Alencar, e
posteriormente, no caso da Dilma Rousseff, esta, alinhada a seu usurpador Michel Temer,
politico de carreira do partido MDB, outrora posto como oposicao a ditadura dos generais, hoje
solidificado como um partido de centro, se fazendo presente em governos das mais diversas
inclinagdes.

Estas coalizdes, que a principio buscaram ampliar o potencial elegivel das campanhas

petistas e posteriormente sua governabilidade na construcdo de representacdes amplas no
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congresso € senado, compuseram uma dubia atua¢do das gestdes petistas. Uma realidade
promotora de politicas de inclusdo social de carater progressista ao mesmo tempo que reforgara
a atuacdo neoliberal brasileira no cendrio econémico globalizado, reforcando o papel de
exportador de commodities que marca a historia brasileira desde sua época como colonia
portuguesa.

Do ponto de vista educacional percebe-se incrementos positivos, desde a crescente
ampliacdo da oferta de campi universitarios durante a década de 2000, a ampliagdo de
investimento publico com o surgimento do Fundo de Manuten¢do e Desenvolvimento da
Educagdo Basica (FUNDEB), em 2007. Em paralelo a estas proposigdes, existe a permanéncia
dos modelos de exames de avaliagdo de escala nacional, com o surgimento do Indice de
Desenvolvimento da Educagdo Basica (IDEB), indicador social derivado da Avaliacao

Nacional do Rendimento Escolar (Prova Brasil), ja em 2005.

Tanto institui¢cdes quanto individuos sdo estratificadas a partir de critérios que
imitam a logica empresarial de profissionais percebidos como bem ou
malsucedidos em fun¢do de méritos referidos pelos chavos discursivos como
exclusivamente pessoais. (REGO, 2017, p.152)

O IDEB se tornou, com o passar da década de 2000 e entrada da década de 2010, além
de uma ferramenta estatistica, promotor de um cenario de competitividade no meio escolar
brasileiro. Sendo ndo s6 um indice que determina investimentos financeiros por parte do
Ministério da Educacdo como, também, uma ferramenta de manipulacio da realidade escolar,
de forma a driblar cortes de recursos.

Com a imposicao destas ferramentas avaliativas como defini¢do de repasse de recursos,
as escolas promovem agdes que s reforcam a precarizagdo da educacdo e de seus agentes. A
busca pela ampliagdo dos indices de aprovacdo de sues estudantes com a manipulacdo de suas
notas como um ultimo recurso reforga a busca pelo carater quantitativo dos rendimentos dos
estudantes nos exames avaliativos externos. Esta competitividade entre institui¢cdes e
quantificagdo da educacdo muitas vezes € sobreposta ao aspecto pedagdgico em uma realidade
onde o Estado ¢ negligente na proposi¢do de agdes pautados em uma perspectiva quantitativa e
aproximada das reais necessidades escolares.

Importante destacar que as politicas neoliberais se organizam e se amparam a partir de
indices, métricas, como se fossem capazes de aferir a qualidade educacional, como se este
fendomeno fosse passivel de mensuracdo onde a unica percep¢do ¢ a de que "obrigando as
escolas a entrarem num mercado competitivo ¢ que vai haver algum tipo de melhoria"(APPLE,

2003, p.2), abrindo a oportunidade para uma série de intervengdes na vida organica da escola,
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que se associam ao gerencialismo técnico e ao controle politico-ideoldgico sobre os professores.
(ALBUQUERQUE et al., 2021, p. 26). Em escala local, a naturalizacdo destes exames de
avaliagdo gerou modelos de bonificagdo por mérito por produtividade “medidos pela régua do
valor maior da competitividade sdo apresentados como valores isentos de alinhamento a uma
visdo politica” (REGO, 2017, p.149).

Um modelo que promove uma competicdo entre instituicdes de ensino e docentes,
dindmica claramente atrelada as diretrizes de um modelo de sociedade neoliberal. No caso do
estado da Paraiba, estas influéncias sdo percebidas através do surgimento das bonificagdes
Mestre da Educagdo e Escola de Valor, implementados no ano de 2012, no primeiro caso a
premiagdo ¢ destinada exclusivamente a um professor, no segundo caso a toda equipe de
profissionais de uma respectiva institui¢ao.

Com o avango da década de 2010, houve a ampliagdo da intervencdo privada na
construcdo das politicas de educagdo publica, com a crescente presenca de organizagdes nao-
governamentais ao exemplo da Fundag¢do Lemann, Instituto Itat-Unibanco e Fundagiao Roberto
Marinho, elucidando a origem empresarial-bancaria, especialmente nos dois primeiros
exemplos citados.

A crescente influéncia destas forgas se faz presente nas mais diversas agdes, desde a
introducdo de representantes destes grupos no meio politico, como congressistas, até mesmo a
intervencao direta destes agentes nas mesas de debates de secretarias estaduais e ministérios.

Essa influéncia da famigerada mdo invisivel do mercado se faz presente, inclusive, na
constru¢dao de documentagdes com poder de influéncia méximo, como no caso da jovial Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e a Base Nacional Comum para a Formacdo dos
Professores da Educacao Basica (BNC-Formagao), periodo posterior ao impeachment de 2016,
marcado por uma série de reformas neoliberais que ultrapassam a influéncia no ambito
educacional, atingindo legislacdes de cunho trabalhista e previdenciario.

Especialmente com o surgimento da BNC-Formagdo ¢ percebido um recorrente
fendomeno de imposi¢ao de novos modelos a figura docente, sempre alvo de desprestigio e
criticas, em paralelo a uma ja duradoura postura negligente quanto a ampliacao da qualidade de

suas formagoes.

A formagdo docente ¢ colocada em plano secundario, pois as avaligdes
externas possibilitam que o exercicio docente seja objetivamente “avaliado “e
atomizado como uma questdo individualizada nas figuras dos professores
competentes ou incompetentes. Dizendo de outro modo: cobra-se mais do
individuo docente e ao mesmo tempo sdo diminuidos os investimentos na
formagao e capacitagdo da categoria. (REGO, 2017, p.152)
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A maior recorréncia da postura de desprestigiar a educagdo publica, especialmente os
professores, se mostrou uma tendéncia crescente no atual governo de extrema direita,
conservador, autoritario e ultraliberal de Jair Messias Bolsonaro. Eleito no ano de 2018 apos
uma campanha pautada em uma violenta ode a estes ideais, bem como um sentimento de
negacdo e criminalizagdo a atuagdo do Partido dos Trabalhadores, ilustrados por uma cortina
de difamacdo extremista.

O discurso inflamado, movido ao engajamento de massas populares reacionarias nao ¢
visto como uma realidade exclusiva do Brasil, se apresentando no corrente século como uma
estratégia de ganho de popularidade por parte da extrema direita também nos Estados Unidos

bem como na Unido Europeia e Reino Unido, onde:

Ao longo de duas ou trés ultimas décadas, a direita langcou um ataque conjunto
sobre o que muito de nos consideravam natural. Toda a esfera publica tem sido
posta em questdo. Embora esses ataques as instituicdes publicas sejam mais
amplos que a educagdo, as instituicdes educacionais t€ém ocupado um lugar
central nas criticas direitistas (APPLE, 2003, p.10)

Sendo assim, qual seria relagdo da crescente influéncia neoliberal na educagdo com a
também crescente popularizagdo da propaganda em defesa das Metodologias Ativas? A
principio, ¢ importante resgatarmos a origem histdrica das proposi¢des sobre estas estratégias
de ensino, o ja citado Movimento Escolanovista.

Quando tratamos da Escola Nova existe sempre o destaque da critica ao modelo vigente
daquela época, no caso, o ensino tradicional, visto como autoritario, centrado na figura de um
professor que fala para um coletivo de alunos passivos. Toda essa questdo de fato procede,
contudo, existe uma parte deste debate que precisa ser resgatada, também. A origem social dos
idedlogos escolanovistas.

Estamos tratando de individuos oriundos dos setores hegemonicos da sociedade, logo,
facilmente associdveis ao ideario liberal-empresarial e esta varidvel deve ser remorada,
inclusive para facilitar a compreensao acerca dos objetivos deste ensino, em paralelo a outra
corrente também existente na época, da Educacao Popular.

Enquanto a Escola Nova compreendia o ambiente educacional como um “cendrio
promotor de uma ascensao social atrelada a abordagem meritocratica” (CAMPOS e SHORMA,
1999, p.489) a Educagdo Popular, por outro lado, compreendia que esta abordagem expressava
a desigualdade social ja existente no ambiente externo a escola. Sendo assim, uma educagao
voltada a uma meritocracia objetivada na inser¢do ao poder de compra ndo trabalhava a favor

da emancipacao dos sujeitos oprimidos pela realidade da economia capitalista.
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Os escolanovistas, nesta abordagem, buscavam a formagao de sujeitos capazes de
trabalhar nas industrias recém desenvolvidas ¢ ndo na constru¢do de uma sociedade menos
desigual ou qualquer ideal mais progressista. O vinculo com o contemporaneo se d4 ao perceber

que:

Tanto na Escola Nova como nas reformas atuais, atribui-se a institui¢ao
escolar uma fungdo socializadora, que pode ser observada em dois aspectos
fundamentais: 1) a necessidade de a educacao desenvolver habitos, atitudes e
comportamentos nos individuos, adequados aos novos tempos, cumprindo,
por- tanto, sua funcao de criar disposi¢des subjetivas, adaptativas e 2) a ideia
de que a educagao escolar deve ser uma educagdo para a vida, ligando-se de
forma estreita as necessidades do mercado de trabalho e aos processos de
modernizacao industrial. Destaque-se que a educagdo, tanto na Escola Nova
como nas reformas atuais, tende a assumir um carater pragmatico e funcional.
(CAMPOS e SHIROMA, 1999, p. 486-487).

E com esse objetivo de formar mio-de-obra qualificada que muitas vezes era
incentivada a atividade manual dos alunos, sendo uma capacitacdo para a atividade laboral
conferida a massa de proletarios, a oferta das competéncias e habilidades requeridas para esta
funcdo, ndo por acaso os mesmos termos que hoje regem a principal documentag¢do da Educagao
brasileira, a BNCC.

A propria constru¢do da Base Nacional Comum Curricular é, como bem nos alerta
GIROTTO (2016) uma elaboragao desenvolvida por sujeitos ocultos promotores de um cenario
de precarizagdo do trabalho docente e de politicas curriculares de cunho neoliberal. A influéncia
empresarial na constru¢do dos documentos que regem nossa educacao publica ¢ alvo de critica

da Geografia desde a implantacdo dos PCNs, ainda no século passado, de uma forma que:

Questionava-se o seu processo de elaboragdo que dispensou a participagao dos
professores e da sociedade civil organizada através de suas entidades
representativas; questionava-se também a determinagdo de curriculo
centralizados e hegemoénicos que desrespeitavam as singularidades e
diversidades regionais, que desrespeitava, o professor na medida em que se
desconsideravam suas experiéncias, os seus saberes acumulados na vivéncia

cotidiana... (CACETE, 1999, p. 37).
A proposicao de uma educacao padronizada ¢ também geradora de mercado de produtos
e atende a otimizacdo da coleta de indicadores sociais que avaliam este modelo, bem como o
oferecimento de uma formagao de objetivo centrado, neste caso, no modelo de formagdo de
mao-de-obra que atenda o mercado. Aqui o modelo de avaliagdo ¢ internacionalizado com o ja
citado PISA, coordenado pela Organizagao para a Cooperagdo e Desenvolvimento Econdmico
(OCDE). O Banco Mundial, por sua vez, compreende a existéncia de um aumento no custo

com os professores, diminuindo assim a eficiéncia do modelo de educacao corrente.
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O documento Identifying Effective Teachers Using Performance on the Job (GORDON;
KANE; STAIGER, 2006) defende que para que a eficiéncia no modelo educacional seja
alcangada ¢ necessario que se facilite a introducdo de novos educadores, sem, contudo, a
exigéncia de uma formacao profissional especifica para este cargo.

Segundo os autores, estes novos professores, aqui cabendo o questionamento do autor
quanto ao rigor deste termo, seriam avaliados nos trés primeiros anos de atuacao, sendo efetivos
apos a comprovacdo de suas eficiéncias, através de critérios matematicos. Existe, ainda, a

proposta de que estes novos profissionais sejam premiados por seus rendimentos.

A ideia de permitir a entrada na carreira de profissionais ndo certificados
implica em ndo reconhecer as caracteristicas proprias desta formagao e, com
isso, em um intenso retrocesso na luta pela profissionalizacdo docente, uma
vez que € na identificagdo e reconhecimento destas caracteristicas que se
assenta o estatuto de qualquer profissdo. (GIROTTO, 2016, p.435)

Ainda na busca dos tais sujeitos ocultos, existe na constru¢do da BNNC a presenca de
grupos empresariais brasileiros atuando em conjunto do Banco Mundial, sendo eles o “Todos
Pela Educacio” e a “Fundaciao Lemann”. No primeiro caso temos um coletivo liderado por
empresas como [tat, Gerdau e Fundacdo Roberto Marinho, ja no segundo caso, trata-se de um
selo criado pelo biliondrio Jorge Paulo Lemann, fundador da AMBEYV, dentre outras marcas. A
intervencdo empresarial nas politicas educacionais, desta forma, ndo s6 possui nomes como
também logomarcas e slogans.

Sob a tutela do Paulo Lemann existe também a Fundac¢ao Estudar. Esta ONG criada
em 1991 oferta bolsas de estudo para alunos selecionados, sendo um destes beneficiados a atual
deputada federal pelo estado de Sdo Paulo Tabata Amaral e o deputado federal pelo Espirito
Santo Felipe Rigoni, ambos eleitos em 2018 (MANECHINI, 2018). Nesta lista existem, ainda,
deputados estaduais eleitos e candidatos a governo estadual. A relacdo empresarial na politica
brasileira ¢ institucionalizada a partir dos anos 2010 e intensificada pela ascensdo de
parlamentares financiados pela iniciativa privada.

A ideia da formagao pautada nestas competéncias e habilidades de um individuo nao s6
confere uma educacdo que se baseia exclusivamente na formagao de sujeitos autonomos, do
ponto de vista individualizado e ndo coletivista, como também restringe a formacao educacional
destes estudantes do ponto de vista da criticidade.

Visando o controle das experiéncias dos individuos e das escolas (SILVA, 2018), o este
modelo de ensino ¢ focado apenas em ‘“habilidades, conhecimentos, atitudes e competéncias

que os sujeitos adquirem e que ganham valor econdmico na racionalidade neoliberal” (LEAL;
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SALES, 2020, p.8). Algo que dialoga especialmente com esta construg@o curricular, bem como
com o idedrio neoliberal este associado a esta abordagem individualizada.

A questdo de meritocracia ser a lei universal que rege o presente e o futuro destes
sujeitos, desconectando-os da materialidade e dos contextos sociais, politicos e econdmicos que
moldam suas vivéncias. Esta desassociagdo, além de obviamente reduzir a responsabilidade do
Estado como gestor de uma sociedade lamentavelmente endossa os discursos cada vez mais
populares nas obras literarias de autoajuda e nos discursos individualizados nas apresentacdes
dos coachs.

Hoje, especialmente apo6s o ja citado governo repleto de reformas do ex-presidente
Michel Temer, a definigdo da BNCC, pautada nessa formagao utilitaria e a BNC-Formacao,
que indica que as licenciaturas devem formar profissionais reprodutores desta nova base
curricular, restringe a formacdo destes futuros professores a um conjunto de metodologias
propostas por terceiros, ndo sugerindo a criticidade acerca destas praticas bem como reforcando
o idedrio escolanovista, ndo em sua completude, mas aquela por¢ao que atende aos interesses

neoliberais. Aqui percebemos que:

A perspectiva tedrica que embasa o viés dado a formagao de professores, ¢ a
mesma que fundamenta a BNCC, a de que o sujeito aprende por meio de seu
proprio esfor¢o e experimentagdes. De base construtivista e acentuada pelo
espirito toyotista que determina as atuais relagdes de trabalho no capitalismo
global, esta afirmacdo levada & educagdo escolar, abriu margem para a
desvalorizagdo tanto do professor, que passou a ser visto como secundario no
processo de ensino (podendo ser substituido por uma TV, por um computador
ou por profissional com “notdrio saber”); quanto do ensino, que passou a ser
tido como secundario no processo educativo, ja que valem mais as
inventividades metodologicas (as “metodologias ativas”), as prescri¢des do
livro didatico, das plataformas online, dos moddulos interativos, que
incentivam o aluno a “aprender a aprender” (que em sintese ¢ buscar o
conhecimento por si mesmo), fazendo do professor um mero e cada dia menos
necessario, tutor, mediador, incentivador. (LIMA e SENA, 2020, p. 25).

As proposi¢des pautadas em um manual de instru¢des metodoldgicas, mercantilizando
a educacdo (CATINI, 2019) e que negligencia a carga conteudista das diferentes areas do saber,
percebemos, apenas, mais um movimento de perda de autonomia por parte dos professores, em
acordo com os exames de avaliagdo externos. Vemos os professores vistos como mediadores,
de uma forma que reduz, inclusive, o valor que essa a¢do poderia ter, compreendendo que “A
mediacdo ¢ um processo de internalizacdo e externalizagdo da consciéncia pratica sobre o
mundo” (SOUZA; JULIASZ, 2020, p. 9).

Compreender esta tarefa como simploria e facilitada ndo s6 apoia a diminui¢do da

relevancia do professor e por sua vez de sua formacgao profissional como abre precedentes para
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que a fun¢do docente possa ser desempenhada por sujeitos sem a devida formagdo pedagogica
de licenciatura, supostamente munidos de um genérico e impreciso “notdrio saber”.

A propria ideia de mediar confere um grau de complexidade aquele educador
comprometido com o real aprendizado e formacdo cidadda de seus estudantes, que sdo
impossibilitados de realizar uma acurada “leitura de mundo a partir de historicos construidos”
(ALBUQUERQUE et al., 2021, p. 54), por outro lado, se produz curriculos que atendam a
formagdo exclusivamente para o trabalho, embutindo, inclusive, a ideia de que toda a
perspectiva de acesso social-economico que estes estudantes possam vir a ter ¢ fruto direto do
aspecto meritocratico, ocultando o contexto mais amplo que suas individualidades (LIMA,
2019), formando sujeitos empreendedores de si nesta sociedade do trabalho (HAN, 2015) que
o subalterna e oprime. (ALBUQUERQUE et al., 2021). Um discurso individualizado que
defende que:

A culpa do desemprego, dos problemas gerais, perde a dimensao do social
para focar nas individualidades, nas subjetividades, na falta de competéncias
dos individuos de se adequar as “novas” necessidades do mundo do trabalho,
aos “novos” tempos. (LIMA, 2019, p. 64).

Nesta pesquisa existe a compreensio que as metodologias ativas tém um potencial de
eficacia compreendendo o aspecto cultural dos jovens centennials, como ja abordado no
capitulo anterior, porém, ¢ sugerido, também, a postura de vigilia para todo movimento que
possa sugerir o sucateamento da docéncia e da educagdo voltada a formagao cidada plena.

Nos apropriaremos destas metodologias, sem, contudo, negligenciar a importancia do
conteudo cientifico e da defesa da figura do professor engajado no ensino e politicamente
esclarecido bem como dos estudantes, merecedores de um ensino que promova uma formagao

social, cientifica, critica e cidada. A forma deve servir ao contetido. Seguimos atentos e adiante.



4 Mas o que ¢ Gamificacao?
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4.1 Interagao ludica e os jogos

Antes mesmo de tratarmos sobre a Gamificagdo, ¢ interessante um debate sobre o que
seria jogo, bem como o que podemos entender por ludico, termo tdo recorrente no ambito dos
debates sobre educacdo, sendo esta uma discussdo que pode ser abordada sob 6ticas das mais
diversas, nas formas de abordagens filos6ficas, linguisticas, antropoldgicas e psicologicas, pelo
menos.

Estudar a temadtica do jogo ¢ um exercicio que sugere, desde o inicio, uma escolha de
grau de complexidade que conduzird estd pratica, ja que, como bem salienta o psicologo
estadunidense Jon Barnard Gilmore: “todo mundo sabe o que ¢ uma brincadeira ou interagao
ludica, mesmo que todos possam ndo concordar sobre o que seja brincar ou interagir
ludicamente” (apud SALEN; ZIMMERMAN, 2012). Ao destacar uma compreensao
aproximada do senso comum este tema pode se fixar, Gilmore se utiliza de uma terminologia
que, por si s, ja abre precedentes para uma andalise mais cuidadosa.

O que seria esta citada interag@o lidica? Antes de mais nada, precisamos entender o que,
afinal de contas, significa ludico. Segundo o professor Paulo Nunes de Almeida (2013), o termo
ludico € a acdo ou o ato de brincar ou jogar. Derivada do latim, a palavra /udus é o termo que
representa o ato de jogar ou brincar, duas palavras que, na lingua portuguesa podem ser
entendidas at¢é mesmo como sindnimos, dependendo do contexto, contudo, existe a
possibilidade de encontrarmos sutis distingdes entre brincadeiras e jogos, mesmo que existam
em ambas as tarefas a busca por divertimentos e até mesmo aprendizados, como bem veremos
no decorrer da analise.

Para facilitar a busca pela distingdo entre estes dois termos, sugiro o resgate de uma
cena bastante comum nos nossos cotidianos através da abordagem de um notével estudioso da

tematica de jogos:

Os animais brincam tal como os homens. Bastard que observemos os
cachorrinhos para constatar que, em suas alegres evolugdes, encontram-se
presentes todos os elementos essenciais do jogo humano. Convidam-se uns
aos outros para brincar, mediante certo ritual de atitudes e gestos. Respeitam
aregra que os proibe de morderem, ou pelo menos com violéncia, a orelha do
proximo. Fingem estar zangados e, o que ¢ mais importante, eles, em tudo
isso, experimentam evidentemente imenso prazer e divertimento. Essas
brincadeiras dos cachorrinhos constituem apenas uma das formas mais
simples de jogo entre os animais. Existem outras formas muito mais
complexas, verdadeiras competi¢des. (HUIZINGA, 2019, p.1)
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Esta tdo adordvel cena de animais interagindo através de brincadeiras ¢ tdo recorrente
em nossas vidas que problematizéa-la se torna até inesperado, entretanto, convido-os a uma
breve questdo: como diferenciamos uma cena de dois cdes brincando para uma cena de um real
combate entre animais enfurecidos? Imagino que a forma mais facil de percebemos do que se
trata aquela interacdo seja nos atentarmos a existéncia, ou ndo, de ferimentos, se aquelas agdes
desempenhadas ultrapassam os limites de um “faz-de-conta” e se tornam um veridico embate,
sem limites, sem regras.

Chegamos a possivel variavel que pode ser a distingdo da atividade ludica entre caes e
um real confronto entre eles: existe limites e um desejo de diversdo. Neste exemplo 0s animais
estdo inseridos em um contexto de brincadeira com a existéncia de acordos, limites e em alguns
casos até regras. O termo brincadeira remete a uma atividade recreativa sem necessariamente
possuir regras, os brinquedos, muitas vezes presentes nestas brincadeiras, se tornam, por sua
vez, a materializacdo desta brincadeira. Jogo ¢ algo mais complexo, ¢ uma atividade ludica
associada a um sistema de regras explicitas e pré-estabelecidas. Na cena dos cachorros, como
bem destacou Johan Huizinga, existem encenagdes. Eles ndo se machucam, eles ndo estdo em
um combate real, ¢ tudo uma simulagdo, ou como ja dito anteriormente, um “faz-de-conta” que
sO possui sentido dentro da propria interagdo ludica, uma atividade que promove prazer e
euforia (SALEN; ZIMMERMAN, 2012).

Existe uma relagdo direta entre as interacdes lidicas e os jogos que pode ser vista sob
duas perspectivas, igualmente corretas, embora possam soar, a principio, contraditorias. Na
primeira perspectiva os jogos sdo parte das possibilidades de interagdes ludicas, ainda trazendo
o exemplo dos cachorrinhos brincalhdes, os jogos sdo uma possibilidade de interagdo regida
por regras. Em uma segunda forma de compreender esta relagdo, a interagdo ludica € vista como
um dos elementos dentro de um jogo, sendo a por¢do desta atividade provedora de
prazer/divertimento/satisfagdo. Se utilizando de uma linguagem filoséfica, vemos entdo que A
estd contido, isto ¢, contempla B ao mesmo tempo em que B estd contido em A (figura 10),
sendo estes elementos, respectivamente, as interagdes ludicas e os jogos, existindo desta forma

uma relacdo dialética entre as distintas terminologias.
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Figura 13 Relagdo entre a interacdo ludica e os jogos
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Fonte: Elaborado pelo autor de acordo com Salen & Zimmerman (2012)

Quando a tematica Jogo se torna objeto de pesquisa, sob uma perspectiva académica,
um dos nomes que sempre sao referenciados ¢ do historiador, linguista e antropologo neerlandés
Johan Huizinga e sua icOnica obra Homo Ludens: O Jogo como elemento de cultura
(em holandés: Homo Iudens. Proeve eener bepaling van het spel-element der cultuur),
publicada originalmente em 1938.

Segundo o mote defendido pelo autor, toda a historia humana ¢ acompanhada de jogos,
sendo estes, representados no desenvolvimento das linguagens, comunicacdo, aprendizado e
comando.

Com o objetivo de buscar definir caracteristicas para o jogo, ¢ apontado que esta pratica
¢ marcada pela liberdade e pela busca da evasdo da vida real, mesmo que restrito por limitagdes
temporais e espaciais. E devido a estas limitagdes que Johan Huizinga entende que os jogos
sdo indissociaveis das regras que os regem, de uma forma em que “as leis e costumes da vida
cotidiana perdem validade. Somos e fazemos coisas diferentes.” (HUIZINGA, 2019, p.15)

E desta forma que o tedrico nos apresenta sua ideia de que todo jogo ¢, também, a
constru¢ao de um chamado “Circulo Magico”. Para Huizinga, o Circulo Mégico ¢ a delimitagao
entre o jogo e o mundo alheio a ele, sendo uma espécie de contrato firmado entre aqueles que
buscam interagir nesta atividade e, desta forma, respeitar suas delimitagdes de regras. Este
circulo pode ser uma delimitagdo visual e palpavel, como as linhas que restringem o espaco
onde partidas de futebol ou basquete se desenvolvem, ou mesmo uma espécie de delimitagao
de ordem comportamental que exige dos jogadores a postura de faz-de-conta que a interagdo

exige, como explicitado logo abaixo (figura 14).
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Figura 14 O Circulo Magico de Huizinga
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Fonte: Formigueri (2018)

Interessa observar que a imagem compreende, inclusive, que a experiéncia dentro do
Circulo Mégico tras reflexdes ao jogador apds esta imersdo. Com a observacao desta imagem

percebemos que a interagdo com um jogo pode se compreendida como:

[...] adentrar a um circulo magico, um espago separado]...] o circulo magico ¢
um fendmeno direto no qual os jogadores decidem jogar e, por consentimento,
entram no espaco social e psicologico especial de um jogo” (JULL, 2008,
p.57-58, traducdo nossa'’).

Em uma abordagem mais contemporanea defendida por Katie Salen e Eric Zimmerman
(2003), ambos desenvolvedores de jogos, este circulo se apresenta de uma forma cada vez mais
sutil, com um viés mais comportamental ¢ menos geométrico-espacial, especialmente quando
compreendemos as possibilidades trazidas pelos incrementos técnicos mais recentes. O proprio
Jesper Jull (2008), terapeuta dinamarqués, entende que mais do que linhas pintadas no chao, o
circulo magico ¢ composto, também, dos jogadores, que escolhem adentrar a esta experiéncia.

Entender o circulo mdgico muito mais como uma inten¢do do que como uma area ¢
compreender os jogos como uma experiéncia de imersdo que independe das pecas que a
compdem. Este circulo ¢ construido e habitado pelos jogadores. Os jogos existem e se definem
por possuirem estruturas delimitadas por regras.

Com os avangos tecnoldgicos, especialmente apds a ainda crescente popularizagdo do

acesso a redes de internet movel e smartphones, os jogos estdo, além de cada vez mais

17To play a game has often been described as entering a magic circle, a separate space [...] the magic circle is a
straightforward phenomenon in which players decide to play and by consent enter into the special social and
psychological space of a game.
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populares, inserindo em suas interagdes elementos pautados na explorag¢ao do espago do mundo
real. De uma forma que a interagdo mescla plataformas moéveis e suas telas com a observagao
de cenarios do nosso cotidiano.

Partindo para um género bem mais popular a partir da década de 2010, temos os jogos
pervasivos, interagdes que se utilizaram do potencial de geolocalizagdo dos smartphones para
promover mecanicas baseadas no cumprimento de tarefas associada ao uso de GPS. Com um

dispositivo movel e conexdo 4G em maos:

[...] jogamos em toda parte: em nossos celulares, em nossos perfis em redes
sociais, aderimos a programas de pontos, comentamos em foruns, jornais e
revistas eletronicas gamificados — transformados em jogo ou que guardam
elementos do jogo. (FERREIRA; FALCAO, 2016, p.75)

O surgimento dos géneros conhecidos como Jogos de Realidade Alternativa (ARGs,
sigla para Alternate Reality Games, do inglés) propde uma atividade que se utiliza do mundo
real como plano de interagdo de um jogo narrativo, geralmente de mistério e quebra-cabecas,
no caso dos ARGs, estas intera¢des sequer requerem qualquer espécie de interface de interacao
digitalizada, sendo mais importante o aspecto de interagdo social. A explosao popular do jogo
Pokémon Go langado em 2016 pela Niantic é o exemplo mais bem sucedido de jogo pervasivo,
chegando a figurar como recordista em cinco categorias do livro Guinness World Records
(TECHTUDQO, 2016) ainda em seu ano de langamento.

A existéncia de modelos de jogos que mesclam diferentes perspectivas espaciais, como
o arrasa-quarteirdes da Niantic se alinha a concepgao de Circulo Magico mais contemporanea,

entendendo que:

Talvez o problema do circulo magico como metafora seja que ele sugere uma
interface uniforme entre o jogo e o que o cerca. Podemos, alternativamente,
descrever um jogo como uma pega de quebra-cabeca. Isso torna mais facil
falar sobre alguns dos detalhes que cercam os jogos: uma peca do quebra-
cabeca tem diferentes interfaces nas laterais. Visto como uma peca de um
quebra-cabeca, um jogo pode ou nao se encaixar em um determinado
contexto. Ele pode ser executado em uma plataforma que o jogador ndo
possui; pode se basear em convengdes de jogo que o jogador ndo conhece;
pode exigir um tempo que o jogador ndo tem; pode exigir mais jogadores do
que os presentes em uma determinada situagdo. (JUUL, 2008, p.63, tradugdo

}’IOSSCIIS

18 Perhaps the problem with the magic circle as a metaphor is that it suggests a uniform interface between the game
and that which is around the game. We could alternatively describe a game as a puzzle piece. This makes it
easier to talk about some of details surrounding games: a puzzle piece has different interfaces on its sides. Seen
as a puzzle piece, a game may or may not fit in a given context. It may only run on a platform that the player
does not own; it may build on game conventions that the player does not know; it may require time that the
player does not have; it may require more players than are present in a given situation. (JUUL, 2008, p.63)
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Ainda buscando compreender que os jogos sdao possuidores de caracteristicas que os
definem, existe a compreensdo defendida por Jane McGonigal (2012), que identifica essa midia
pelos elementos de meta, regras, feedback e participagdo voluntaria. Segundo a autora, os jogos
sdo caracterizados por essas varidveis, sendo qualquer outro elemento alheio a essa lista,
implementagdes que existem como refor¢o dos quatro ja citados.

Trazendo outro debate de ordem linguistica, desta vez ndo mais sobre o latim, mas sim

sobre os idiomas inglés e portugués. Observamos o seguinte quadro:

Quadro 1 A aplicacdo do termo play na lingua inglesa.
Ela atuou como a sra. Macbeth da peca do She played Lady Macbeth from
Shakespeare. Shakespeare’s play.
Ele apertou para tocar no DVD. He pressed play on the DVD.
Reproduzir o filme do comeco. Play the movie from the beginning.
Foi dessa forma que o acidente aconteceu. This is how the accident played out.
Ele brinca com o brinquedo. He plays with the boy.

A folga do volante do Fusca precisa ser | The play of Beetle’s steering wheel needs to
consertada. be fixed.

Marcela esta brincando com os

sentimentos de Luis. Marcela is playing with Luis’ feelings.

Como essa proposta serd recebida pelo How will the new proposal play with the
publico? public?
Andre ¢ um cara brincalho! Andre is a playful guy!

PN GUUE oM EY [EENP IO (Uil e Richard starts to play a game with his son.

filho.

Desisti e entreguei a Deus. I gave up and playing in the hand of fate.
Estou apostando nesse cavalo marrom. I'm playing that brown horse.
Como essa proposta serd recebida pelo How will the new proposal play with the

publico? public?

QU0 o e GEsiEo el G The play of light of that stage are awesome!

sensacional!
Ela esté se vestindo com um estilo alegre She's dressing in a playful style for that
para a festa. party.

Fonte: Producdo propria baseada em exemplos extraidos de Salen & Zimmerman (2012)
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Voltamos a abordar a forma mais livre da interacdo ludica, o que entendemos como
brincar, ou no inglés, o verbo to play. Na lingua britanica, ¢ constatado qudo diversa ¢ a
aplicacdo da palavra play, inclusive em contextos que nada se aproximam de intera¢des ludicas.

Nos exemplos envolvendo o brinquedo e a jogatina entre pais e filhos percebemos a
aplicagdo do play em atividades ludicas, rememorando que o que destaca os jogos dentro desse
grupo sdo suas estruturas regidas por regras.

Em outros casos percebemos a aplicagdo da palavra play associada a atitude ludica, esta,
transferida a circunstancias, como no caso dos jogos de luzes e na folga no volante do carro.
Entendemos, desta forma, que o ludico também pode se apresentar na forma de um estado
pontual de determinado objetivo, forma ou até individuo. Um sujeito extrovertido que tem como
divertimento a criagdo de apelidos e piadas com seus amigos ¢ reconhecido no quadro como
playful guy. Este Ser Ludico ¢ o promotor destas interagdes.

No exemplo do volante quebrado do carro percebemos uma curiosa aplicagdo do idioma
inglés, onde o termo play destaca uma falha, neste caso um defeito mecanico do veiculo.
Quando entendemos, desta vez, no idioma portugués, que ferramentas desta categoria possam
apresentar qualquer espécie de falha ou folga, comumente nos utilizamos do termo “jogo”,
sendo este ndo um divertimento, mas sim a caracteristica de desajuste. Uma cadeira com “jogo
nas rodas” ¢ um assento com uma falha em sua estrutura, um violdo que tém em suas tarraxas
algum “jogo” ndo afinard com exceléncia, ja que estas pegas, responsaveis pela manutengdo da
tensdo das cordas do instrumento estdo com um desajuste em sua fixagado, estdo frouxas, com
folga, com jogo.

O uso do termo desajuste ndo foi acidental, entendendo que esta palavra ¢ o antdnimo
de ajuste, o inverso de algo adequado, acordado nas suas defini¢cdes ideais, nas suas regras.

Analisando as aplicagdes destas palavras com um pouco mais de atencao, percebemos que:

As “regras” criadas por esses elementos tornam possivel o livre movimento
da “folga” ou “jogo” (play). O “jogo” (play) surge das relagcdes que orientam
o funcionamento do sistema, ocorrendo nos espagos intersticiais entre seus
componentes. O jogo ¢ uma expressdo do sistema, uma expressdo que
aproveita o espaco de possibilidades criado a partir da estrutura do sistema.
(SALEN; ZIMMERMAN, 2012, p.26)

As girias sdo assim entendidas porque se distinguem da norma culta de nossa gramatica,
elas sdo uma quebra da regra. SO entendemos que determinado termo ¢ uma giria porque
reconhecemos sua correspondéncia na norma culta, a representacdo de regras do nosso

vocabulério e linguagem.
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As restricdes que as regras trazem dentro da interagdo de um jogo € justamente o que
estimula o jogador. Podemos nos recordar de exemplos dos esportes de arena como futebol ou
basquete. No primeiro exemplo, a ideia de que o jogador ndo tem a permissao, dentro das regras
do circulo magico, para simplesmente levar a bola com as maos até a trave, ¢ um impedimento
que exige deste jogador o dominio técnico em guiar esta mesma bola com seus pés. No caso do
segundo exemplo temos a exigéncia de que os jogadores de basquete precisam guiar a bola
quicando-a durante seus movimentos, sendo punidos caso esta dindmica seja quebrada.

As regras restringem as interagdes e cobram a exceléncia dos jogadores, motivando-os
nesta busca pela superacdo dos desafios, como mais um exemplo, lembramos que: “golfe ¢
envolvente exatamente porque voce, ao lado de outros jogadores, concordou em tornar a tarefa
mais desafiadora do que ela racionalmente deveria ser” (MCGONIGAL, 2012, p.32). A tarefa
de caminhar por extensos gramados para levar uma bola branca no bolso até os buracos soa
tediosa em nossas imaginagdes. Por isso as regras sdo tdo essenciais, “Os jogos nos deixam
felizes porque sdo um trabalho arduo que escolhemos para ndés mesmos e, no fim das contas,
quase nada nos da mais felicidade do que o bom e velho trabalho arduo.” (ibidem, p.36).

A jogabilidade, ou seja, a interacdo direta com um jogo s6 ¢ possivel por causa das
regras, mesmo que elas sejam quebradas com a introducdo de uma giria ao dicionario formal.
A principio esta dindmica parece dialogar apenas com o uso plural de um mesmo termo em uma
lingua estrangeira, mas com o decorrer da discussdo compreenderemos o quao recorrentes
podem ser esses jogos que quebram regras. As interagdes ludicas podem se transformar através
dos tempos, reconfigurando suas dinamicas e limites e contemplando partes que outrora nao
eram admitidas.

Em estudos de jogos, esta distingdo entre jogos e brincadeira ¢ geralmente ligada ao
conceito de Paidia e Ludus do socidlogo e antropdlogo francés Roger Caillois (1913-1978)
como dois polos de atividades ludicas, além de conceitos paralelos que devemos abordar.

Novamente, parte desta discussdo tem considerdvel carga de abordagem linguistica,
além de um cuidado na proposicdo de tradugdes para certos termos, visto que, algumas das
palavras que j& foram utilizadas nesta produ¢@o sio oriundas da lingua latina, em outros casos
fazem empréstimo do idioma britanico. O proprio Caillois, nativo de lingua francesa, se pds em
um desafio de distingdo de termos que sdo presentes em outros idiomas, mas inexistem em sua
comunica¢do materna, como veremos a seguida.

Roger Caillois inicia sua obra Man, Play and Games, de 1961, (no francés: Les Jeux et
les Hommes de 1958) referenciando Johan Huizinga, em tom de tributo, contudo, destacando

que a iconica obra Homo Ludens ndo discorre sobre uma popular categoria reconhecida por
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muitos: aqueles jogos derivados da imprevisibilidade da dualidade de sorte e azar, ja tao
populares nos luxuosos cassinos desde o séc. XIX. E com esta percep¢io que o antropdlogo
francés propde uma classificagdo dos jogos em quatro subgrupos, sendo eles: Agdn
(competi¢do); Alea (sorte/azar), Mimicry (imitagdo) e Ilinx (vertigem).

Buscando trazer uma sintese do que cada uma destas classificagdes contempla, temos
que a Agon sdo os jogos explicitamente competitivos, onde ¢ construida uma proposta de
igualdade de oportunidades de vitéria para que a competicdo se de acordo com as dindmicas
internas da competicao.

Quando o autor descreve o que ¢ contemplada pela categoria Alea ¢ visto que se trata
de um termo grego para jogos de dados, justamente para referenciar um tipo de competi¢ao
regida pelo destino, onde “o jogador ¢ totalmente passivo; ele ndo aplica seus recursos,
habilidade, muasculos ou inteligéncia” (CAILLOIS, 2001, p,17 tradugdo nossa'®). Interessante

o autor destacar que:

Agon e alea implicam em atitudes opostas e um tanto complementares, mas

ambos obedecem a mesma lei - a criagdo para os jogadores de condigdes de

pura igualdade negada a eles na vida real. (ibidem, 2001, p.19, traducdo
20

nossa-")

Partindo para os dois tltimos subgrupos temos, inicialmente, o0 Mimicry, descrito como
a proposicao de universo fechado imaginario onde o jogador assume a postura de interpretagao
de personagens em um modelo de faz-de-conta. Neste momento ¢ destacado o quao recorrente
essa pratica ¢ na infancia, fase em que as criancas buscam imitar figuras adultas e suas
performances profissionais como soldados, vaqueiros, cozinheiros e demais ramos, destacando,
ainda, que essa atuacdo geralmente ¢ acompanhada por brinquedos que simulam as reais
ferramentas de trabalho destas influéncias.

Chegando ao ultimo grupo, o Ilinx ¢ a categoria que busca contrariar as nogoes
sensoriais do mundo real, seja na percepg¢ao do tato, visdo, equilibrio ou quaisquer que seja a
inspiragdo criativa daquele que brinca, de forma que: “a crianga que rodopia abandona

geralmente o comportamento obediente para descobrir uma nova sensacao na intera¢ao entre o

1% The player is entirely passive; he does not deploy his resources, skill, muscles, or intelligence
20 4gon and alea imply opposite and somewhat complementary attitudes, but they both obey the same law—the
creation for the players of conditions of pure equality denied them in real life
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movimento corporal e a entrada perceptiva” (SALEN; ZIMMERMAN, 2012, p. 30) ou como

descreve Caillois (2001, p.24, tradugdo nossa*':

Com seus corpos enrijecidos e dobrados para tras, e com os pés unidos, eles
se viram at¢ ficarem sem folego, entdo que terdo o prazer de cambalear depois
de parar [...] diversas atividades fisicas também provocam essas sensagoes,
como a corda bamba, queda ou projecdo no espago, rotacdo rapida,
deslizamento, velocidade e aceleragdo do movimento vertilinear,
isoladamente ou em combinagdo com o movimento giratorio.

As quatro categorias descritas por Roger Caillois descrevem uma consideravel
abrangéncia de interagdes ludicas, mas ndo sendo o bastante, o mesmo autor ainda compreende
que parte destas possibilidades ainda podem se apresentar sob duas abordagens de rigor, de uma
forma mais casual ou mais comprometida.

A concepcao de Paidia e Ludus, finalmente, parte da ideia de que cada um dos termos
representa uma perspectiva para interagdes lidicas, sendo uma extrema da outra. Em um dos
extremos temos as interagdes que buscam diversdo sem amarras, de uma forma expressiva,
despreocupada e improvisada, neste caso, Paidia. No caso avesso temos uma interacao regida
por convencdes arbitrarias, de regras imperativas e muitas vezes propositalmente tediosas,
chamada de Ludus.

Retomando o que ja foi discutido anteriormente no texto, percebemos que ¢ possivel
associar os termos Paidia e Ludus a caracterizagdes do nosso portugués como, respectivamente,
brincadeira e jogo.

Buscando ilustrar exemplos de Paidia, Caillois aponta os exemplos de um gato
brincando com uma bola de 13, cambalhotas e rabiscos de uma crianga ou um bebé rindo com
seu chocalho. Jogos como xadrez, paciéncia ou de detetive, por outro lado, pertencem ao outro
extremo. Pelo grau de complexidade, critérios, regras e constante necessidade de
aperfeicoamento por parte do jogador, entendemos casos assim como exemplos de Ludus.

De uma forma que une a distin¢do entre Paidia e Ludus, em associagdo com os quatro
subgrupos ja citados, Roger Caillois desenvolve um diagrama (quadro 2) que aponta que, dentre
as categorias de Agon, Alea, Mimicry e Illinx existem proposi¢cdes mais voltadas a brincadeira e

outras mais adequadas a rigidez dos jogos.

21 With their bodies stiffened and bent backward, and with their feet joined, they turn until they are breathless, so
that they will have the pleasure of staggering about after they stop [...] Various physical activities also provoke
these sensations, such as the tightrope, falling or being projected into space, rapid rotation, sliding, speeding,
and acceleration of vertilinear movement, separately or in combination with gyrating movement
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Quadro 2 A sintese de Roger Caillois

AGON corrida; luta-livre de rua boxe; esgrima; futebol; xadrez

ALEA cara-coroa; rimas; pedra-papel-tesoura bingo, loterias e roleta
MIMICRY mascaras; faz-de-conta; fantasias teatro, musica, RPG

ILINX ciranda; rodopios; equilibrio alpinismo; corda bamba; parkour.

Fonte: Adaptado de Caillois (2001)

O didlogo sobre Paidia e Ludus, bem como nossa adaptagdo brasileira para brincadeira
e jogo além da versdo em inglés com as terminologias Play e Game serdo retomadas no proximo
topico acerca da Gamificacdo, buscando ndo somente definir o termo como, também, tragar
uma importante separa¢ao com o proprio conceito de jogo.

A interagdo ludica ¢ uma propriedade emergente que surge do jogo a medida que um
jogador interage com o sistema e suas regras, as mecanicas, por sua vez, sao as possibilidades
de interagdo restrita por estas regras, criando padrdes de comportamento que sdo repetidos
durante o jogo até que sua meta seja alcangada, as mecanicas sdo aceitas pelos jogadores para
que eles possam, dessa forma, adentrar o Circulo Méagico.

Ao aceitarmos que o Circulo Mégico de fato existe, estamos, em simultineo,
compreendendo que os jogos sdo autotélicos, ou seja, sdo valiosos e autossuficientes dentro de
suas proprias interagdes, ndo demandando qualquer consequéncia proveniente e externas a suas
interacdes.

O prazer extraido da experiéncia ¢ a justificativa necessaria, o que diferencia um jogo
de uma brincadeira mais livre de amarras ¢ justamente a existéncia dos objetivos, mecanicas e
metas muito bem estabelecidas, sendo estes elementos as variaveis que estimulam o prazer neste

modelo de interacdo ludica, exaltando que:

O objetivo ¢é a razdo ostensiva para jogar, mas o objetivo nunca ¢ alcancado
facilmente; em vezes disso, € o obscuro objetivo de desejo, a cenoura fora de
alcance, empurrando os jogadores para frente através dos prazeres variados do
jogo. O objetivo ajuda os jogadores a percorrer o espago de possiblidades um
espaco estendido entre o estado inicial do jogo e seu resultado como uma
toalha esvoacante presa ao solo. O objetivo atua para orientar os jogadores ao
longo do eixo definido pelo inicio e pelo fim, deixando que eles saibam se
estdo avancados ou ficando para tras. (SALEN; ZIMMERMAN, 2012, p.64)
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Os jogadores precisam realizar tarefas e precisam ser recompensados por estes
cumprimentos de uma forma que sintam satisfacdo quando jogam. Os retornos que um jogo
oferece para premiar uma performance de exceléncia podem se apresentar na forma de
pontuacdes, medalhas, titulos, acesso a novas oportunidades e mais um amplo leque de
possibilidades, contudo, também atendendo a necessidade de oferecer um retorno coerente a
performance desempenhada, surgem as punigdes, privagdes e penalidades, uma reacdo oposta
a comumente desejada, porém, igualmente importante em interagao ludica regida por regras.

Sdo através destes retornos negativos que se desenvolvem os aprendizados e
aperfeicoamento dos jogadores no manejo das mecanicas. Mesmo que exista um valor nos
retornos negativos, o jogo, resgatando inclusive a origem latina do termo /udus, sugere uma
atividade prazerosa e estimulante.

Dentro dessa questdo do estimulo surge a oportunidade de tratar da Teoria do Fluxo
(Flow Theory) desenvolvida pelo psicologo croata Mihaly Csikszentmihaly, em 1991, que
defende que o prazer na realizagdo de uma determinada tarefa advém do envolvimento de um
sujeito ao decorrer deste exercicio. Mihaly buscava compreender que tipo de experiéncias
promoviam satisfacdo e felicidade nas pessoas, independente de estimulos ou metas externas e
para isso, ja como professor na Universidade de Chicago, desenvolveu um experimento. Um
grupo de participantes eram notificados, em momento distintos do dia, para relatar, de forma
imediata ao pesquisador, que tarefa estavam desempenhando naquele momento, bem como sua
emocao em relagdo a isto.

Com o decorrer da coleta de dados, Mihaly Csikszentmihalyi foi percebendo que os
eventos que eram descritos pelos entrevistados como prazerosos ndo pareciam fazer sentido
para um observador externo, contudo, existia um ponto de convergéncia entre os depoimentos:
a forma como os participantes da pesquisa descrevia seu emocional durante as atividades que
mais lhe satisfaziam. Segundo o proprio pesquisador: “a experiéncia 6tima e as condi¢des
psicologicas que a tornavam possivel pareciam ser as mesmas em todo o mundo”
(Csikszentmihalyi apud DIANA et al., 2014, p. 44).

Aparentemente, esse estdgio de satisfagdo relatado era fruto de uma subjetividade
extremamente particular, de uma forma descrita pelo proprio pesquisador como autotélica, isto
¢, “uma atividade autossuficiente, realizada sem a expectativa de algum beneficio futuro, mas
simplesmente porque realiza-la ¢ a propria recompensa” (ibidem, 2014, p. 44). Neste momento
surge o termo fluxo (Flow), escolhido justamente por ser uma forma recorrente dos

entrevistados descreverem seus estados de foco e satisfacdo na realizacdo de suas tarefas.
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No esfor¢o de buscar entender como se dava o alcance deste chamado estado de fluxo,
o psicélogo percebia que muitos dos relatos apontavam caracteristicas semelhantes, por parte
da consciéncia de seus entrevistados, desde o nivel admiravel de concentragdo, entusiasmo na
realizacdo de tarefas com objetivos muito bem definidos, a nogdo do aperfeigoamento de cada
um deles no decorrer de uma atividade com um grau de dificuldade presente, porém,
transponivel e especialmente a perda da no¢do de tempo, devido a motivacao ao desempenhar
esta tarefa. Podemos entender que este estado de fluxo ¢ “um estado holistico de total
envolvimento, que mescla a¢do e consciéncia através do estreitamento do campo de estimulos
(como uma “‘superconcentra¢ao’”) possibilitando o “pleno esquecimento de si.” (VILLEGAS,
2020, p.223).

O fluxo, portanto, surge através de uma motivacao interna, ndo dependendo diretamente
de influéncias do meio, mesmo que nossa cultura muitas vezes no condicione a espera destes
reconhecimentos provenientes de uma avaliagdo de terceiros, de juizes, mestres, patroes ou
genitores.

O prémio, que ¢ alcancgar este estado de fluxo, ¢ resultante do proprio individuo e sua
satisfacdo ao realizar (e concluir) determinada tarefa. Na busca pela varidvel que pode facilitar
ou dificultar o alcance deste estado de prazer, Csikszentmihalyi propde que seja observado a

quao desafiadora ou elementar ¢ o cumprimento desta tarefa. Observemos a seguinte figura:

Figura 15 O estado de fluxo
A

Ansiedade

Desafio

Tédio

>

Competéncia

Fonte: Elaborado pelo autor (2021) baseado em Salen & Zimmerman (2012).

Inicialmente devemos compreender os significados dos eixos vertical e horizontal,

sendo eles, respectivamente, a crescente de desafio e de competéncia do realizador da tarefa,
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em seguida, ¢ percebido as mais influentes varidveis propostas pelo psicdlogo, os fenomenos
de ansiedade, diretamente influenciado pelo grau de complexidade da tarefa e de tédio, esta
derivada do qudo habil ¢ o sujeito.

Finalmente, compreendendo como se desenvolvem estas quatro varidveis ¢ percebido
que o eixo transversal, aqui chamado de estado de fluxo, corresponde ao equilibrio perfeito
entre estas variaveis, tornando a atividade interessante, contudo, ndo frustrante, o balango
perfeito entre complexidade e simplicidade.

O estado de fluxo proposto por Csikszentmihalyi pode se aplicar nas mais diversas
atividades do nosso cotidiano, inclusive na experiéncia de aprendizado, bem como na interagao
ludica com jogos. Os desenvolvedores e criticos da industria de jogos digitais, por exemplo,
muitas vezes avaliam a dindmica de dificuldade de um jogo através da compreensdo de uma
chamada curva de aprendizado, que muito se assemelha ao equilibrio proposto pelo estado de
fluxo. Atividades extremamente mondtonas e simplorias tendem a promover o tédio, mesmo
que elas sejam a principio proposi¢des de interacdes ludicas, como um jogo sem desafio,
“Idealmente, os jogos sdo simples de aprender, mas dificeis de dominar, oferecendo um grau
adequado de desafio para os jogadores iniciantes e avancados” (SALEN; ZIMMERMAN, 2012,
p.73). E aqui que entendemos que “Em um bom jogo de computador ou videogame, vocé
sempre estd no limite de seu nivel de habilidade, sempre a beira do fracasso” (MCGONIGAL,
2012, p.34).

O proprio Csikszentmihalyi, compreende que a escola peca ao promover em seus
estudantes o alcance deste fluxo, entendendo que esta questdo seria mais bem atendida se as
instituicdes promotoras de educagdo buscassem desenvolver a motivacdo intrinseca em seus
alunos através de uma aprendizagem mais divertida (VILLEGAS, 2020).

A estrutura de jogos inserida em outros contextos, proxima tematica a ser discutida nesta
produgdo, pode ser um caminho para o alcance deste estado de fluxo, permitindo foco,
concentragdo, clareza e motivagdo intrinseca (DIANA et al., 2014). E ¢ com essa suposi¢ao

que surge a Gamificacao.

4.2 A Gamificacdo como proposta de interagao

Uma das principais tendéncias de consumo de midias, especialmente apods a

popularizagdo dos smartphones ¢ aplicativos mdveis acaba sendo, portanto, o objeto priméario
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de estudo desta pesquisa. Segundo Nathalia Tameirdo (2016), gamification, ou Gamificacao,
consiste em usar técnicas, estratégias e o design de jogos em outros contextos que ndo sejam
esses proprios jogos, desta forma, estas mecanicas tém “a finalidade de contribuir para a
resolugdo de algum problema” (FARDO, 2013, p.13). E associar regras e mecanismos
popularizados na industria dos jogos digitais a mais de trinta anos, em tarefas cotidianas das
mais diversas, seja uma atividade fisica de caminhada, a busca de um endereco em um
navegador GPS ou até mesmo o aprendizado de um novo idioma.

Sendo um termo cunhado em 2002 pelo consultor britanico Nick Pelling, com a inten¢ao
que fosse uma palavra propositalmente feia e que gerasse estranhamento e curiosidade, a
Gamification era definida como a aplicacdo de interfaces de jogos em equipamentos de
transacdes financeiras com o objetivo de tornar o manuseio destas maquinas mais intuitivo
associando a gamification a estes hardwares (BURKE, 2015).

Ganhando uma nova exposi¢do através de uma palestra apresentada por Jesse Schell
(2010) na conferéncia promovida pela Academia de Artes Interativas e Ciéncia (AIAS),
DICE?2, no ano de 2010, a Gamification é vista como uma tendéncia para o futuro, onde os
jogos ou elementos presentes neles se relacionariam cada vez mais com as diversas tarefas do
cotidiano, (ARAUJO, 2016) tornando-se uma das finalistas para “Palavra Do Ano” de 2011,
segundo o dicionario Oxford (BURKE, 2015). A partir daqui vamos buscar nos acostumar com
a forma abrasileirada do termo, sempre que possivel.

Embora exista uma tendéncia de crescente popularidade na discussao sobre a aplicacao
da Gamificagdo em diversos meios, ¢ importante, além da defini¢do do termo, um esforgo
cuidadoso na distingdo desta metodologia com a midia que a inspira, no caso, os jogos. Para
que se inicie esta explanagdo resgato uma questdo ja anteriormente apresentada nesta produgao,
o estudo das terminologias play e game, do inglés, bem como a localizacdo linguistica sugerida
por minha pessoa, na forma de brincadeira e jogo.

A publicagdo From Game Design Elements to Gamefulness: Defining Gamification
(DETERDING et al., 2011) assume o objetivo de buscar fazer a distingdo entre especialmente
trés categorias que muito se relacionam: os jogos; os jogos pedagogicos (também reconhecidos
como serious games) e, finalmente, a Gamificacdo. Se apoiando no referencial ja aqui

apresentado de Roger Caillois e sua categorizacdo de paidia e ludus, este artigo relaciona as

22 Sigla para Design Innovate Communicate Entertain, a DICE é um evento anual organizado pela AIAS que une
o proposito de reunir lideres da industria de jogos para a encurtar lagos criativos e comerciais, bem como para a
realizagdo de palestras e promo¢ao de uma premiagdo aos moldes do Oscar e Globo de Ouro, eventos de
referéncia na industria do cinema.
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definicdes de Caillois a propostas de interagdes ludicas com diferentes valores de rigor,
complexidade e rigidez, apresentando duas novas classifica¢des, sendo elas: Playfulness e

Gamefulness. Seguindo a apresentacdo dos termos, temos a afirmagdo de que:

[...] uma vez que os videogames sdo projetados com o objetivo principal de
entretenimento € podem motivar comprovadamente os usudrios a se
envolverem com eles com intensidade e duragdo incomparaveis, os elementos
do jogo devem ser capazes de tornar outros produtos e servigos nao
relacionados a jogos mais agradaveis e envolventes também. (DETERDING
etal., 2011, p.10, tradugdo nossa”)

A extrapolacgdo de que parte dos estimulos desenvolvidos durante a interagdo com jogos
digitais possa ser replicada em outras circunstancias atende ao objetivo de introduzir e justificar
o aparecimento dos jogos pedagdgicos, isto ¢, jogos que atendem, ao contrario daquilo que
Huizinga j& defendia, objetivos alheios a propria experiéncia dos jogos, buscando ensinar acerca
de alguma tematica, geralmente de carater escolar, embora ainda sejam, segundo sua estrutura
e design, propriamente jogos.

Os serious games sdo produtos que ja t€ém em sua concep¢ao o fator didatico, sendo uma
categoria ainda mais especifica do que simplesmente a ideia de aplicar jogos digitais, como um
todo, inclusive aqueles comerciais, na forma de recursos didaticos. Finalmente trazendo seus

novos termos, os autores resgataram os estudos de Caillois para promover a seguinte relacao:

Paidia — Play — Playfulness

Ludus — Game — Gamefulness

Novamente este trabalho se posiciona em uma nova problematica de traducdo de termos
sem que necessariamente existam palavras diretamente correlatas na lingua portuguesa, desta
forma, com o esfor¢o de promover uma leitura mais fluida e didatica, iremos a partir de agora
substituir o termo playfulness pela palavra brincadeira e gamefulness como jogabilidade, ja
adiantando que esta dialoga com muito mais proximidade com a pratica da Gamificagao.

Chegamos ao momento de nos atentarmos uma questdo pertinente ao objetivo da
pesquisa: de que forma a Gamificagdo, especialmente quando adequamos ela a educagdo, se

diferencia dos ja mais reconhecidos jogos pedagogicos? A resposta para essa divida ¢ mais

23[...] since video games are designed with the primary purpose of entertainment, and since they can demonstrably
motivate users to engage with them with unparalleled intensity and duration, game elements should be able to
make other, non-game products and services more enjoyable and engaging as well.



103

simples do que pode ser esperado por algumas audiéncias. Os jogos pedagdgicos sao midias em
seu estado pleno, ja consolidadas e associadas a uma pratica que acompanha toda a historia de
nossa espécie. A Gamificagdo, por outro lado, deve ser vista muito mais como um empréstimo
conveniente (e oportunista) de caracteristicas (ou elementos) que convém ao seu proposito,
extraidas de toda a historia da cultura de jogos com um objetivo externo e posterior a propria
interagdo. Uma forma de compreender a relagdo entre a Gamificagdo e sua fonte de inspiragao

¢ compreender que:

[...] enquanto os jogos sérios preenchem todas as condi¢cdes necessarias e
suficientes para serem um jogo, os aplicativos “gamificados” apenas usam
varios elementos de design dos jogos. Visto da perspectiva do designer, o que
distingue "Gamificacdo" de jogos de entretenimento "normais" e jogos sérios
¢ que eles sdo construidos com a inten¢@o de um sistema que inclui elementos
de jogos, ndo um "jogo propriamente dito" completo. (DETERDING et al.,
2011, p.12, traducéo nossa*)

Se 0 jogo tende a ser autotélico, a Gamificagdo, por outro lado, sempre tem um objetivo
posterior a sua pratica, sendo muito mais um meio para se atingir algum objetivo do que
propriamente uma atracdo autossuficiente. Quais sdo os possiveis elementos a serem
emprestados? A lista pode ser bastante ampla, dentre alguns dos exemplos elencados por
Reeves e Read (apud DETERDING et al., 2011, p. 11) temos a questdo de ambientes
construidos para sua interagdo, sistema de pontuacgdes e classificagdes, competicdo através de
regras, contextos narrativos e limites de tempo. Parte destas caracteristicas podem ser
encontradas em jogos de tabuleiro, esportes de arena e jogos digitais. Estes elementos podem
ser vistos como as partes que compdem um jogo, as caracteristicas que regem suas mecanicas
e sugerem seus objetivos.

A Gamificagdo, portanto, se preocupa com o seu uso, possuindo sempre um objetivo ao
fim, sendo um meio de tornar a jornada mais atrativa através do empréstimo de elementos e
estrutura de jogos, selecionando as partes que convém a cada situagdo especifica para a

aplicagdo em um contexto que ndo ¢ de fato um jogo. Desta forma, podemos finalmente

observar o esquema grafico proposto:

24 So, to restate, whereas serious games fulfill all necessary and sufficient conditions for being a game, “gamified”
applications merely use several design elements from games. Seen from the perspective of the designer, what
distinguishes “gamification” from ‘regular’ entertainment games and serious games is that they are built with
the intention of a system that includes elements from games, not a full ‘game proper’.
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Figura 16 Posicionando a Gamificacao
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Fonte: Traduzido de Deterding et al. (2011)

A principio destaco o papel dos eixos vertical e horizontal, sendo respectivamente, o
primeiro a indicagcdo de propostas entre jogar (game/ludus) e brincar (play/paidia) e o segundo
a distin¢do entre propostas plenas e construida por partes (caracteristicas emprestadas).

Desta forma localizamos a Gamificacdo na interse¢do entre duas classificagdes: de
jogar (game/gamefulness) e de partes, passando a ideia de empréstimo de partes das
caracteristicas de um jogo, ndo se apresentando de fato como um, como o exemplo dos jogos
pedagogicos (serious games) que estdo no lado adequado ao todo. E a partir desta localizagio
que iremos compreender a Gamificagdo, reforgando, inclusive, que ela deve ser encarada muito
mais como metodologia, um meio para se atingir algum objetivo, no caso desta pesquisa, o
aprendizado escolar da disciplina de Geografia, tematica a ser contemplada de maneira focada
na continuidade desta producao.

A Gamificacao se apropria dos elementos que podem facilitar a resolugdo de problemas,
estimulando ao alcance de metas, tornando uma determinada tarefa mais atrativa, através dos
estimulos propiciados pelos elementos de jogos associados a pratica, estimulando desta forma
a superacdo destes problemas (BUSARELLO, 2016). Como bem destaca Ralph Koster (apud
ARAUJO, 2016), como estimulo para a sobrevivéncia da espécie, o cérebro humano sempre
refor¢ou a busca por aprendizagem, liberando endorfinas, horménio responséavel pela sensacao
de prazer, quando se obtém avangos na assimilagdo de novos saberes. Esta dindmica biologica
e heranga genética nos faz compreender por que a interag@o e superagao dos desafios enquanto

jogamos tende a ser tao satisfatoria.
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Sendo utilizada, dentre vérias possibilidades, “na area da medicina, do desporto ou
fitness, comportamentos sociais... €, obviamente, na area da educacao (ARAUJO, 2016, p. 89)”,
a Gamificagdo tem como um dos principais casos de sucesso a ganhar uma maior notoriedade
o servi¢o Foursquare, lancado no ano de 2009, uma aplicagdo para dispositivos moveis com
apelo social e baseado em geolocalizacao.

O Foursquare permite que usudrios registrem as suas localizagdes em pontos de
comércio, turismo, dentre outras categorias, publicando avaliagdes sobre estas localidades para
sua comunidade de seguidores. Para motivar o uso do aplicativo, os desenvolvedores
implementaram em sua usabilidade elementos tipicos de jogos digitais, desde a obtencdo de
insignias e conquistas (DETERDING et al., 2011), sendo estas formas de premiagdo para a
alimentacdo constante da base de dados da aplicacdo, com avaliagdes e presenga recorrente nos
pontos visitados pelos usuarios. Como exemplos destas mecanicas de premiacdo existiu a
conquista rato de academia, para o usuario com presenca assidua em academias de musculagao
(WALZ; DETERDING, 2014). O usuario que mais comparece a um determinado ponto ¢
ranqueado o titulo de prefeito da localidade, sendo marca do posto maximo de pontuacdo na
dindmica de placares. No ano de 2014, a equipe responsavel pelo Foursquare langou a aplicagao
Swarm (do inglés, enxame), destinando a essa nova aplicacdo a funcdo dos check-ins e desta
forma tornando a interface do aplicativo original mais organizada e focada na exposi¢ao dos
estabelecimentos e suas avaliagoes.

A principio o Foursquare foi compreendido apenas como uma forma de tornar publico
o seu cotidiano a amigos, contudo, rapidamente a aplica¢do social se mostrou um conveniente
veiculo de publicidade para estabelecimentos, que se tornavam famosos através das avaliagdes
e visitacdes publicadas por seus usuarios, incentivando e premiando seus clientes a registrarem
suas visitas através da ferramenta, sendo em alguns casos, requisito para acesso a internet dos
estabelecimentos bem como descontos.

Existe a possibilidade de questionamento se o Foursquare deve ser classificado
propriamente como um jogo ou apenas como uma aplicagdo gamificada, sendo esta uma
definicdo “empirica, subjetiva e social” (DETERDING et al., 2011, p.11), visto que o aplicativo
pode ganhar um proposito distinto de acordo com o interesse dos usudrios e suas “percepgoes
e atuacdes” (ibidem, 2011), desta forma sendo potencialmente aprimorado por suas regras e
feedback, recompensando outros servicos como bares e restaurantes (HUOTARI; HAMARI,

2011). Segue abaixo (figura 17) o demonstrativo de ambas as aplicagdes:
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Figura 17 Foursquare e Swarm, respectivamente
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Fonte: Capturas de tela do acervo pessoal do autor (2021).

Especialmente ap6s a constante popularizacdo dos smartphones, aplicativos méveis
gamificados se tornaram cada vez mais populares, associados as mais diversas finalidades.

Quando observamos o ambito de aplicagdes de apoio a praticas esportivas, o nimero de
softwares se mostra bem fomentado, apresentando como os exemplos mais populares, levando
em consideracdo os nimeros de downloads na loja de aplicativos oficial do sistema movel
Android, o Runastic by Adidas, o Nike + e o Strava, sendo os dois primeiros assinados por duas
empresas de artigos esportivos.

Todos os exemplos citados apresentam fungdes semelhantes, desde registro de percursos
através da captura de dados de geolocalizagdo, bem como o acompanhamento de estatisticas de
velocidade média, frequéncia cardiaca e historicos de progresso. A popularidade deste tipo de
aplicacdes ¢ justificada ao entendermos que “uma coisa ¢ estabelecer uma meta e tentar alcanga-
la; outra, completamente diferente, ¢ saber a cada momento do percurso se estamos correndo
rapido o bastante para alcangé-la” (MCGONIGAL, 2012, p.164-165).

Os sistemas de premiacdo e constru¢do de placares entre amigos de redes sociais
também sdo funcdes recorrentes em ferramentas como estas, tornando a pratica da atividade
fisica no ambiente real muito semelhante as interagdes digitais de jogos de corrida online, de

modo que:

Gamificagdo ¢ uma forma de pacote de servigos onde a fungdo principal ¢é
aprimorar um sistema baseado em regras que prové retorno e mecanicas
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interativas para o usudrio com o objetivo de facilitar e apoiar a criagdo deste
usuario” (HUOTARI; HAMARLI, 2011, p.3, tradugdo nossa) 25

Como bem destaca Daniel Cook (2006), o uso de mecanicas de jogo e de sistemas de
regras facilita e encoraja os usudrios a explorar e aprender sobre suas possibilidades através do
uso de mecanismos de feedback. E curioso como todos os aplicativos citados acima retornam a
seus usudrios, durante a realizagdo das atividades fisicas, as estatisticas de desempenho através
de narracdes, se assemelhando muitas vezes ao papel dos treinadores que motivam seus alunos
atletas, ainda que de forma evidentemente virtualizada e com um timbre de voz claramente
robotizado e impessoal.

Extrapolando o caso embriondrio da Gamificagdo embarcada nos check-ins na
lanchonete favorita ou acompanhando o progresso na quilometragem de um atleta em ascensao,
a aplicacdo dos elementos de jogos em tarefas do cotidiano se tornaram cada vez mais populares
nos acervos de aplicativos mdveis, ajudando na gestdo e premiacdo de tarefas determinadas
pelo usuario, como ¢ o caso do aplicativo Habitica, langado em 2013 bem como no caso do
navegador GPS Waze, comprado pela gigante Google por US$ 1,3 bilhdo, quando ja reunia uma
comunidade de 47 milhdes de usuarios (G1, 2013), no ano de 2013.

No primeiro caso estamos falando de um sistema de gestor de tarefas, onde o usuério
delimita listas de tarefas e habitos que deseja desenvolver, bem como o grau de dificuldades
que ele estima para essa programacao e ¢ premiado com moedas de ouro virtuais utilizadas para
equipar um guerreiro medieval que funciona como seu avatar em um mundo de fantasia
presente dentro da interface do Habitica. E a primeira vez que a ambientacio épica e fantastica
rodeada por dragdes e elfos ¢ associada a tarefas como lavar a louga ou aspirar o p6 do tapete
de casa, sendo este o mote do esloga defino por seus desenvolvedores: Gamify your Life.

Por melhor que seja a intengdo de trazer mecanismos que motivem as pessoas para a
realizacdo de tarefas convencionalmente tao tediosas, esta tendéncia de quantificacdo de todas
as acdes do cotidiano na forma de pontuacao acaba por estampar uma perspectiva de mundo
regida por uma violenta e ininterrupta competi¢do entre individuos. O debate sobre este lado
vil da gamificacdo ainda sera abordado neste topico.

Tratando do caso do Waze, a Gamificagdo se apresenta como motivador para que os
usuarios acessem as func¢des que este aplicativo trouxe como inovadoras em seu langamento,

como fomentar o sistema com informagdes em tempo real acerca do fluxo viario, desde a

25 Gamification is a form of service packaging where a core service is enhanced by a rules-based service system
that provides feedback and interaction mechanisms to the user with an aim to facilitate and support the users
overall value creation
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ocorréncia de acidentes de transito, congestionamentos e até mesmo a presenca de fiscalizagao
policial. O uso destas ferramentas de informagdes, bem como a escolha por itinerarios sugeridos
pelo aplicativo premiam os usudrios na forma de novos modelos de avatares, que sdo
visualizados na interface cartografica do navegador, inclusive por outros usudrios.

A implementacdo da Gamificacdo nesta diversidade de possibilidades sugere que as
caracteristicas oriundas dos jogos promovem o engajamento para a interacdo com estes
sistemas. Para a realizagdo destas tarefas postas como as metas sugeridas por estes aplicativos,
entendemos que “diferentemente do design de games voltados ao inico propdsito de entreter, a
gamificagdo se destina a utilizar o mecanismo de jogos para transformar ou desenvolver novos
comportamentos” (VIANNA et al., 2013, p.18).

Na visdo de Almeida (2013), por mais simples que seja um jogo, sempre existird um
valor educativo nele, visto que nele existe uma significagdo no desenvolvimento de sua
proposta. Desta forma, o jogo passa a ser visto como indispensavel ao desenvolvimento das
capacidades e competéncias essenciais para a vida em sociedade e ¢ a partir desta perspectiva
que a Gamificacdo oriunda dos jogos protagoniza uma crescente popularizagdo. Enxergar o

papel formativo das interagdes ludicas ¢ reconhecer que:

Quando a crianca brinca, ela desenvolve varias competéncias, entre outras, o
pensamento, a vontade, a memoria, a concentragdo, a imaginagdo, a
personalidade, que a preparam para a realizacdo de atividades produtivas e
para o mundo do trabalho. (LIMA, 2008, p.28)

Sugerir que este engajamento diretamente relacionado a intera¢do dos jogos pode ser
um facilitador no exercicio de ensino-aprendizado ¢ uma proposi¢cdo bem lticida e foi essa a
proposta dos desenvolvedores do aplicativo Duolingo.

O Duolingo ¢ um servigo de ensino de idiomas langado, na forma de testes em 2011 e
para o publico em geral no ano seguinte, por um grupo oriundo da Escola de Ciéncia da
Computacao da Universidade de Carnegie Mellon, nos Estados Unidos. Premiado como
aplicativo do ano para iPhone no ano de 2013 (HOCKENSON, 2013) e melhor aplicativo
educagdo para Android no mesmo ano e ano seguinte (GHOSHAL, 2014).

Oferecendo suporte para o ensino de 37 idiomas para os nativos de lingua inglesa e 6
idiomas para os falantes de portugués, no ano de 2021, o Duolingo alcangou a marca de 300
milhdes de usudrios no ano de 2019, segundo dados divulgados pela propria empresa. No ano
de 2015, foi langada a plataforma Duolingo for Schools, com o objetivo de facilitar o uso do

servico por professores em suas turmas de estudantes, oferecendo um conjunto de atividades
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além da plataforma de acompanhamento dos estudantes e suas performances, tornando esta
plataforma um recurso didatico para ensino hibrido.

Existe uma clara preocupag¢do quanto a organizacdo de sua interface de usuario, se
mostrando dindmica e de facil navegagdo, requisito essencial, especialmente em aplicacdes de
carater educacional (KIRINUS, 2018). A Gamificagdo se apresenta de maneira clara na
organizagdo desta interface bem como em sua estrutura didatica.

A apresentacdo dos conteudos se d4 na forma de fases com li¢cdes rapidas e com uma
crescente curva de aprendizagem bastante branda, pontuando o usuario com decorrer da
realizacdo das atividades. A oferta de conteudo se dd de forma progressiva, disponibilizando
novas licdes de acordo com o progresso do aprendiz bem como seu grau crescente de
proficiéncia.

Na imagem abaixo percebemos a esquerda a estrutura de fases, trazendo como exemplos
na porg¢ao direita da figura 18 os exemplos, respectivamente, de um exercicio do primeiro nivel
oferecido para um usudrio recém registrado e logo abaixo percebemos a tela de feedback

indicando a conclusdo da fase acessada.

Figura 18 Duolingo e sua interface

Traduza esta frase:

Coffee and tea

® Introdugdo

Licao
concluida!

Fonte: Capturas de tela do acervo pessoal do autor. (2021)
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A propria estrutura de fases, tanto no aspecto pratico como estético da interface resgata
uma progressao tipica de diversos modelos de jogos, desde os analdgicos aos digitais, de forma

que:

[...] fica implicito que um jogador somente estard pronto para um desafio
maior quando ja ultrapassou uma série de desafios menores, e que ele cumpriu
um caminho que o levou da inexperiéncia a maestria, pois o nivel de
dificuldade vai aumentando conforme os niveis do jogo vdo se seguindo.
(FARDO, 2013, p. 53)

Embora o Duolingo seja ofertado, além das plataformas moveis, também através do seu
website oficial, ¢ entendido que boa parte dos acessos se dao através dos smartphones. A
percepcao de qual plataforma ¢ mais utilizada influéncia na estrutura do aplicativo ndo apenas
no estilo visual de suas telas ¢ interagcdes como também no modelo das licdes divididas em
fases. Cada um destes estadgios costuma ser elaborados de uma forma que sua conclusao pode
se dar em poucos minutos, além disto, existe o cuidado em registrar os progressos dos usuarios,
compreendendo que boa parte das ferramentas moveis compartilham desta caracteristica
pautada no acesso agilizado.

O caso do aprendizado de lingua estrangeira ou a constante motivagdo para a rotina de
atividades fisicas sejam exemplos que destacam o potencial benéfico da Gamificagdo. Com o
objetivo de ndo tornar esta pesquisa uma propaganda desta metodologia de uma forma carente
de criticidade, ¢ importante que seja apresentado, também, um lado bem controverso desta
crescente popularizacdo da gamificagdo. O momento em que estes elementos de jogos se
transformam nas regras que regem o acesso de um individuo aos servigos do Estado e mercado.

O Zhima Credit em (chinés zhima xinyong), também conhecido como Sesame Credit, ¢
um sistema de pontuacdo de linhas de crédito privada criada por uma empresa vinculada ao
grupo Alibaba, gigante do comércio da China. O Zhima/Sesame Credit foi lancado em 2015
(DIGITAL INITIATIVE, 2018) , coletando dados de compras online e presenciais, bem como
a inadimpléncia dos consumidores.

A composicao dos dados e analise de comportamento dos consumidores ¢ o que define
a composic¢do deste sistema, compondo indicadores que vao desde o histdrico de pagamentos e
cobrangas, preferéncias de consumo e circulos sociais dos consumidores.

Aqui falamos de um experimento de ordem privada que se tornou a base para a
implementagdo de um sistema ainda mais amplo, sendo este de gestdo do governo do pais. Neste
ponto a Alibaba forneceu a tecnologia e metodologia para que o partido comunista

implementasse o chamado Sistema de Crédito Social (em chinés: shehui xinyong tixi),
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inicialmente em cidades-laboratorio e com crescente alcance desde o ano de 2016 até a
implementag@o em todo territdrio no ano de 2020.

Mantendo o carater de coleta de dados de transagdes econdmicas, o Sistema de Crédito
Social estatal adiciona nos dados coletados as dindmicas de interagdes sociais da populagao,
desde os vinculos de amizade em redes sociais online a performance dos individuos no ambiente
profissional e académica. Aqui existe a vigilancia at¢é mesmo dos discursos publicados em
redes sociais, especialmente quando a temdtica se aproxima de questdes politicas.

A popularidade e aceitacao, por parte da populagdo, a este modelo de vigilancia se deve
a ampliacdo das linhas de créditos impulsionadas por este sistema de monitoramento. Ainda no
periodo de testes inicial do modelo, cerca de 100 milhdes de chineses aderiram a plataforma de
forma voluntaria (VIEIRA, 2017).

O Sistema de Crédito Social flerta com uma chamada Gamificagdo Social (MAGALDI,
2018) quando as variaveis advindas deste acumulo de dados se transformam na classificacao
dos individuos na forma de pontuagdo. Neste momento existe a definicdo da performance social
da populagdo como um placar derivado desta Big data. Importante destacar que ndo existe a
publicag¢do da metodologia exata da composi¢ao desta pontuacdo por parte do governo, apenas
a explicitacdo de alguns dos critérios utilizados.

Os aspectos sociais padrdoes de um censo demografico sdo parte destas varidveis, bem
como o histérico de consumo e investimentos, entretanto, algumas questdes de cunho
ideoldgico e comportamental também sao contempladas pelo sistema. Aqui existe a perspectiva
de que "O SCS ¢ apresentado pelo governo chinés como um meio para aumentar o nivel de
integridade moral dos cidaddos, com vistas a facilitar e dinamizar as transagdes economicas e
financeiras com seguranca” (PRISQUE, 2020, n.p).

Um individuo que gasta muito do seu tempo em redes sociais e jogos online, por
exemplo, pode ser visto como menos produtivo, logo, merecedor de uma avaliacdo social
negativa.

A queda da pontuacdo também pode ser influenciada por engajamentos politicos que
divergem do Partido Comunista, ao mesmo tempo que publicagdes favoraveis podem ampliar
o prestigio do cidaddo neste ranqueamento. Como os circulos sociais também sdo monitorados,
até mesmo a manutengdo de uma amizade com um possivel “contraventor" pode ser um critério
de punigdo, por parte do sistema. O que outrora se restringia ao modelo de oferta de linhas de
créditos pode ser a porta de acesso a uma boa vaga de emprego ou um obstaculo na conquista
de um novo relacionamento amoroso (VIEIRA, 2017). No ano de 2018 foi registrado o caso de

23 milhdes de cidaddos impedidos do acesso a viagens aéreas, gracas a baixa pontuacido no
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Sistema de Crédito Social (SCHWINGEL, 2020), no ano seguinte, 27 milhdes de passagens
aéreas, bem como 6 milhdes de passagens de trens de alta velocidade, foram negadas a pessoas
consideradas "ndo confidveis" (que estavam em uma lista negra) e 4,4 milhdes de pessoas
"indignas de confianca" optaram por cumprir os seus deveres exigidos por lei (PRISQUE,
2020). Tentando compreender como funciona a ldgica de puni¢des e recompensas, ¢ destacado

que:

Os cidadaos sdo, ja de saida, dotados de um capital de 1.000 pontos (o que faz
pressupor que o governo considera todo cidaddo como sendo honesto a
principio), um capital que eles tanto poderdo aumentar através de boas agdes
quanto reduzir pelas mas. [...] As decisdes de perda de pontos se ddo com
base em informagdes obtidas por todos os meios a disposicdo das autoridades:
delagdo, decisdes judiciais, videovigilancia, redes sociais (WeChat, um
aplicativo multifuncional onipresente na China), informagdes colhidas junto a
empresas de transporte, de crédito, bancos, sistemas de pagamento como o
Alipay (do grupo Alibaba) etc. (PRISQUE, 2020, n.p)

Percebendo que muitas vezes a vida imita a arte resgato o episddio “Queda Livre” (do
inglés nosedive) da série Black Mirror, langada pelo servigo de streaming Netflix em outubro
de 2016.

Como bem define a sinopse oficial da série, Black Mirror, langada em 2011, se propde
a explorar o conflito onde a natureza humana e a tecnologia de ponta ambientado em um futuro
ficcional préximo a contemporaneidade. Sendo um seriado composto de episddios
independentes que debatem, através de tematicas distintas este conflito exposto na sinopse, foi
com o primeiro episodio da terceira temporada que a tematica da Gamificacdo Social expds
uma distopia que dialoga diretamente com o Sistema de Crédito Social do mundo real.

Na narrativa do episddio percebemos uma realidade onde todos os individuos possuem
acesso a smartphones e implantes na retina de Realidade Aumentada (RA) que introduzem em

todos os cenarios do cotidiano a dindmica de pontuag¢do das pessoas de acordo com todas as

interagdes sociais possiveis.

O episodio analisado da série Black Mirror “Queda Livre” apresenta uma
sociedade em que o valor de uma pessoa ¢ medido pela quantidade de estrelas
que ela possui em sua rede social. Esse sistema de pontuagdo € o que define
se uma pessoa pode comprar um imovel ou uma passagem de avido, alugar
um carro, e até mesmo passar pela porta da empresa para trabalhar (MATOS;
CARMO; LILIAN, 2018, p.795).

Desde a prestacao de servigo em um comércio ou mesmo o cumprimento em um comego

de expediente de trabalho, todas as interacdes sdo passiveis de avaliagdes, rapidamente
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executadas pelos onipresentes smartphones. O sujeito ¢ avaliado, com uma nota de 1 a 5 estrelas
e todas estas ininterruptas avaliagdes compdem o ranqueamento social deste individuo.

A produgdo audiovisual expde, na forma de uma caricatura, a dinamica do
ranqueamento que ¢ aplicado na China, trazendo cenas em que esta metodologia implica em
interacdes de notavel apelo emocional. A protagonista passa por uma severa transformagao nos
63 minutos do episddio, se transformando em uma escrava dos algoritmos do sistema de
avaliacdes, a principio em busca de um aumento de sua pontuagdo a fim de ter acesso ao
financiamento de um imoével, posteriormente vivenciando uma severa mudanga
comportamental unicamente para se inserir no ciclo social de uma antiga amiga, hoje, renovada
influenciadora digital.

A distopia apresentada pela obra nos mostra como a gamificacdo pode ser, em casos
mais extremos, uma ferramenta que condiciona as praticas dos individuos. Por mais recente que
seja esta producdo audiovisual, langada em 2016, € curioso e alarmante como em poucos anos
parte destas dinamicas se tornaram tdo recorrentes em nosso cotidiano. As métricas aqui
ultrapassam a ideia de motivacao e passam a hostil fun¢do de controle, como ja ¢ percebido em

nossa realidade nas regras presentes em aplicativos como o Uber e iFood.

Desse modo, o trabalhador/jogador se sente forgado a transformar seu tempo
de lazer em tempo produtivo, e sem ter nocao de que esta fazendo isso. Com
0s jogos, os sujeitos se esforcam para serem recompensados no jogo € no
trabalho pelos mesmos tipos de comportamentos, habilidades e praticas. Ao
pensar estar se divertindo, sdo produzidos inumeros dados para a continua
vigilancia (MATOS; CARMO; LILIAN, 2018, p.811-812).

A ficcdo apresentada pela série Black Mirror se assemelha em demasia com a
Gamificagdo Social experimentada embrionariamente na China, contudo, parte destas
influéncias ja permeiam a realidade brasileira, como ¢ o caso do chamado Score Serasa.

Quando falamos do monitoramento do desempenho de consumo de uma populagio, no
caso do Brasil, o principal referencial desta pratica advém da empresa Serasa, criada no ano de
1968 com objetivo de tabular relatérios de consumo da populagdo brasileira. Uma iniciativa
endossada por um coletivo de bancos. Desde a década de 1990 diversos setores da economia
se utilizaram dos dados da Serasa, hoje uma empresa comprada por um grupo irlandés,
assumindo o nome Serasa Experian desde o ano de 2007.

Foi na ultima década, com a popularizagdo do acesso a internet e diretamente
influenciada pela estética de aplicativos mdveis que a empresa langou o Serasa Score 2.0. Uma

plataforma online que explicita a pontuagdo, definida pela empresa, do historico de consumo
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de um cidaddo. Embora as varidveis que compdem o ranqueamento se restringem ao aspecto
financeiro, ¢ inevitdvel percebemos a semelhanca estética da plataforma brasileira com o

servigo presente na China.

Figura 19 As interfaces do Zhima Credit e Serasa Score
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Fonte: Capturas de tela disponiveis nas paginas oficiais destas empresas.

E com essa reflexdio acerca da gamificagdo social levada a consequéncias invasivas e
excludentes que precisamos compreender que, na mesma forma que as Metodologias ativas
podem ser apropriadas pela Educagdo de forma critica, seletiva e vigilante, convido a
analisarmos o potencial que a Gamificagdo pode trazer a nossa pratica de ensino-aprendizagem
como forma de atrair e motivar, mas nunca aprisionando nosso exercicio pedagogico € o

aprendizado dos estudantes.

4.3 A Gamifica¢ao como metodologia de ensino.

Se todo jogo, seja ele analdgico, digital, fisico ou mental é composto de regras e
estimulos, a Gamificagdo parte justamente deste pressuposto. Sendo um fendmeno derivado
diretamente da popularizagdo dos videogames, e de suas capacidades intrinsecas de motivar a
acdo, resolver problemas e potencializar aprendizagens nas mais diversas areas do
conhecimento e da vida dos individuos. A Gamifica¢ao encontra na educagdo formal uma éarea
bastante fértil para a sua aplicagdo, pois 14 ela encontra os individuos que carregam consigo

muitas aprendizagens advindas destas interagdes (FARDO, 2013).



115

A proposta de unir uma atividade tdo saudéavel e envolvente como jogar com um
ambiente muitas vezes posto como monotono e magante como a sala de aula compreende o

poder didatico do jogar, destacando que:

Os jogos quando incentivados na escola promovem a partir da infincia o
descobrimento e as possibilidades inventivas na crianga, pois o jogo ¢ antes
de tudo uma brincadeira, atividade extremamente prazerosa que faz do
aprendizado algo natural, espontineo, e & através da experimentagcdo das
atividades ludicas que as criancas e jovens podem iniciar a organizacdo de
suas ideias, facilitando a compreensao do que lhe sera ensinado e desta forma
0s jogos podem construir para a formagdo de suas personalidades. (MELO;
MOREIRA; MENDONCA JUNIOR, 2015, p. 258)

Em um tom que flerta até com um possivel sarcasmo, Prensky faz um paralelo entre o

ensino de Geografia e a cultura dos jovens estadunidenses nascidos no fim dos anos de 1990:

Na Geografia — que ¢ praticamente ignorada hoje em dia — ndo ha razdo para
que a geracdo possa memorizar mais de 100 personagens do Pokémon®® e
todas tuas caracteristicas, histérias e evolugdes, mas ndo aprenda os nomes,
populagdes, capitais e relacionamentos de todas as 101 na¢des do mundo. S6
depende de como isto € apresentado. (PRENSKY, 2001, p.5, tradugdo
nossa)”’

Nao defendo que o papel da Geografia Escolar deva ser, em pleno século XXI, um
exercicio de memorizagao catalografica como apontado pela comparagdo proposta por Marc
Prensky, ja que “de qualquer forma, apos alguns anos, os alunos ndo querem mais ouvir falar
dessas aulas que enumera, para cada regido ou para cada pais” (LACOSTE, 2012, p.21), mas a
reflexdo sobre significancia dos contetidos na mente dos jovens € curiosa.

Sempre importante destacar que, especialmente para nos, que temos como idioma nativo
o portugués, embora o termo Gamificagdo automaticamente remeta aos videogames, esta
pratica ndo se restringe apenas a relagdo direta com os jogos digitais, sendo aplicavel, também,
a ferramentas unicamente analdgicas, desde pecas de um quebra-cabegas, tabuleiros, cartas ou
demais tipos de interagdes possuidoras de regras, objetivos e mecanicas. As etapas de um jogo
sdo as varidveis essenciais de uma Gamificagdo, ndo a presenga de pixels’®. Quando propomos

uma Gamificacdo, embora muitas vezes estejam presentes em aplicativos de dispositivos

26 Famoso videogame langado pela Nintendo em 1996 e que serviu de base para desenhos animados € longas-
metragens. A historia se passa em um mundo ficticio onde a humanidade adestra animais/monstros para
atividades domésticas e combates.

27 In geography — which is all but ignored these days — there is no reason that a Generation that can memorize over
100 Pokémon characters with all their characteristics, history and evolution can*t learn the names, populations,
capitals and relationships of all the 101 nations in the world. It just depends on how it is presented.

28 Pequeno ponto luminoso presente em todas as telas que utilizamos, as imagens de uma televisdo ou monitor sdo
o resultado da soma de milhares de pixels que a compoem.
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moveis, ndo existe nada que restrinja a Gamificagdo ao meio digital, se tornando, inclusive,
uma metodologia que pode ser aplicada de forma analdgica, sendo assim, mais inclusiva.
Defendendo que posturas mais ousadas ou inovadoras possam sim ser aplicadas no
ambiente escolar, ¢ importante relembrar que os Pardmetros Curriculares Nacionais?
publicados ainda no século passado (BRASIL, 1997, p.81), ja previam que a educacio pode
sim ultrapassar os limites dos livros didaticos e abracar novos métodos e recursos, se eles
possuirem finalidades, comprovando que o debate acerca de novas proposicdes sequer ¢ tao
recente como se presume. A proposicao de um ensino com possibilidades mais diversas esta
longe de ser uma novidade, nem mesmo através dos documentos oficiais e € por essa razao que
se torna interessante o resgate destes PCN. A escola precisa, de fato, se adequar a uma amplitude

de opgoes e abordagens das mais diversas, ja que:

A escola, como um locus do conhecimento, cumpre papel fundamental ao se
apropriar de varios tipos de linguagens e instrumentos de comunicagao,
promovendo um processo de decodificacdo, analise e interpretacdo das
informagdes, permitindo o desenvolvimento da capacidade do aluno em
assimilar as mudangas tecnologicas que, entre outros aspectos, implicam
também novas formas de aprender e o uso da TICs nos permite utilizar
variados recursos para organizar a aprendizagem e fazer com que o contetido
se torne mais dinadmico e permitia que o aluno apreenda ou transponha aquele
conhecimento que adquiriu em aula. (SACRAMENTO; MUNHOZ, 2009,

p-3)

Dentro de uma quantidade até entdo indeterminada de regras transpostas dos jogos para
a Gamificacdo, um dos mais importantes estimulos ¢ a no¢ao de desafio e recompensa, aqui
traduzidos a nivel didatico, para termos recorrentes no meio educacional: o engajamento ¢ a
motivagdo. E justamente esse conjunto de regras, ou seja, as mecanicas de um jogo, que
delimitam a atenc¢do e agdes de um jogador, engajando esse a conquista do jogo. Os “nativos
[digitais] trabalham bem com gratificagdes imediatas e recompensas frequentes” (PRENSKY,
2010, p.60), obtendo estes estimulos em boa parte dos jogos, sendo eles de tabuleiro, digitais
ou até mesmo as atividades esportivas com movimentagdo fisica que, através de suas regras,
geram a motivagdo que fornece energia, diregdes, propdsitos e sentido (BUSARELLO, 2016)
para a realizagdo destas tarefas.

Para Parodi (apud OUROS; FREITAS; RUAS, 2015, p.8): "engajar ¢ promover a
sustentabilidade dos resultados e isso se consegue em func¢do do alto indice de energia,

comprometimento, resiliéncia, entusiasmo e busca por desafios". O engajar dentro de um

2 Também reconhecidos como PCNSs, estes pardmetros foram definidos em 1998 como o documento que regia os
curriculos escolares nacionais até a instituigdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) homologada entre
os anos de 2017 e 2018.
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videogame geralmente ¢ associado ao desafio de vencer um grande vildo ou transpor um hostil
obstaculo. Este engajamento presente em um jogo qualquer, seja ele analogico ou digital € o
que promove o interesse na interagdo com suas regras, ¢ o que torna a atividade atrativa na
promogao de divertimento e habilidade para cumprir tarefas (MUNTEAN, 2011) e também de
absor¢do de conteudos oferecidos por esta atividade, portanto: “o jogo se mostra como técnica
de transmissdo de conhecimentos, ou seja, uma ferramenta para educar os jovens” (DIAS, 2013,
p.22), desta forma, associar os jogos como praticas ludicas de aprendizagem ¢ apontar uma
atividade cognitiva inerente ao ato de aprender a jogar, que ¢ sempre uma atividade ativa, ao
contrario de outras midias de entretenimento como o cinema e outras midias audiovisuais. Por
mais que este debate possa ser visto como inédito para algumas audiéncias, ¢ essencial

rememeorar que:

Os jogos constituiram sempre uma forma de atividade inerente ao ser humano.
Entre os primitivos, por exemplo, as atividades de danca, caga, pesca, lutas
eram tidas como sobrevivéncia, deixando, muitas vezes, o carater restrito de
divertimento e prazer natural. As criangas, nos jogos, participavam de
empreendimentos técnicos e magicos. O corpo e o meio, a infincia e a cultura
adulta faziam parte de um s6 mundo. Esse mundo podia ser pequeno, mas era
eminentemente coerente, uma vez que 0s jogos caracterizavam a propria
cultura, a cultura era a educacgdo e¢ a educagdo representava a sobrevivéncia

(ALMEIDA, 1987, p. 15).
Na escola, a propria forma de apresentar as mais diversas temdticas podem se moldar a
um cardter de promog¢do de desafios e o desejo de conclusdo destes, incentivando o
engajamento. Segundo Menezes & Oliveira (2016, p.3), Gamification, ainda com o termo
reconhecido internacionalmente, ¢ o uso de elementos do design de jogos em contextos de nao-
jogos, desta forma, tarefas das mais diversas sdo gerenciadas por uma colecdo de regras
comumente associadas a jogos, sejam eles analdgicos ou digitais, tornando estas tarefas mais
interativas. Desta forma, essa Gamificagdo € o meio de entregar um processo, nao ¢ s6 um jogo,
¢ um modelo estratégico de execucdo de tarefas com o potencial de promover engajamento para
a conclusdo de objetivos (OUROS; FREITAS; RUAS, 2015, p. 11). E possivel que a faceta
mais interessante do uso de Gamifica¢do na educagdo é: “proporcionar um sistema em que 0s
estudantes consigam visualizar o efeito de suas agdes e aprendizagens, na medida em que fica
mais facil compreender a relagdo das partes com o todo, como acontece nos games” (FARDO,
2013, p. 7). O valor dado aos retornos (feedbacks) que os jogos trazem a seus consumidores

como forma de orienta-los parece ser um elemento essencial na promog¢do de engajamento,

visto que:
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[...] muitos dos elementos dos games sdo baseados em psicologia educacional
e muitas coisas os professores ja tém feito ao longo dos anos, como por
exemplo oferecer feedback (correcdo de exercicios), a grande diferenca € que
a Gamificacao acrescenta uma nova camada de interesse ao trazer todos estes

elementos juntos e acrescentar a eles a diversdo. (ALVES, 2015, p. 28)
Existe nos EUA uma escola que ja alcangou fama internacional experimentando de uma
forma mais ampla e ousada o modelo de educagdo gamificada. E o caso da institui¢do Quest to
Learn, do inglés, ‘Busca Para Aprender’, presente na cidade de Nova lorque e fundada no ano
de 2009 e que possui em toda sua estrutura a ideia de uma aprendizagem baseada em jogos e
apoiada em principios como: desafios, aprendizagem por experimentacdo, retornos imediatos e
constantes e incentivo a falhas, estas vistas como intera¢des. O caso da escola Quest to Learn
(Q2L) serd observado com maior rigor no proximo subcapitulo. A escola Q2L se torna
reconhecida internacionalmente devido seu carater pioneiro na implementagdo da Gamificagdo

de uma forma que ultrapassa os planos de aula e se firmam como o projeto que rege toda a

instituicao, compreendendo que:

A Gamificagdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus
elementos sdo baseados em técnicas que os designers instrucionais e
professores vém usando h4d muito tempo. Caracteristicas como distribuir
pontuagdes para atividades, apresentar feedback e encorajar a colaboragdo em
projetos sdo as metas de muitos planos pedagogicos. A diferenca € que a
Gamificagdo prové uma camada mais explicita de interesse e um método para
costurar esses elementos de forma a alcangar a similaridade com os games, o
que resulta em uma linguagem a qual os individuos inseridos na cultura digital
estdo acostumados e como resultado, conseguem alcancar essas metas de
forma aparentemente mais eficiente e agradavel. (CANI et al., 2017, p.462)

Interessante constatar que o cenario cultural onde os centennials sdao protagonistas ¢ tao
condicionado ao uso de tecnologia que ela se apresenta ndo s6 como ferramenta de uso direto,
mas, também, como um modelo de influéncia para as mais diversas atividades, até mesmo as
analogicas, como dito anteriormente, até mesmo para uma atividade fisica de corrida ao ar livre.
E a perspectiva de que a evolugdo das TICs aponta para a direcdo da interatividade (PRADO,
2015), sempre vista:

Como um resultado de suas experiéncias formativas com objetos digitais, eles
anseiam por interatividade — esperam uma resposta imediata a cada acdo deles.
O ensino tradicional, como ja vimos, oferece muito pouco disso. (PRENSKY,
2010, p.68)

A agilidade no consumo de informagdes e estimulos por parte dos Centennials
condiciona esta gera¢ao a um padrao que destoa de um ensino escolar pautado em uma educagao

passiva, ou como bem defende Paulo Freire (2013) “bancaria”. Neste ritmo de vida cada vez
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mais acelerado (OLIVEIRA, 2010) o dinamismo e possibilidades de expressdao presentes no
mundo externo as salas de aula acaba fazendo falta enquanto o jovem carente de estimulos
assiste as aulas do seu turno escolar, desta forma: “conforme o homem evolui, sdo criados
diferentes métodos de produzir e transmitir conhecimento” (DIAS; MORALIS, 2010, p. 4).
Trazendo mais uma vez a perspectiva do ja bastante citado Marc Prensky, o autor
defende que “precisamos inventar metodologias para os nativos digitais para todos os temas e
niveis, se utilizando de nossos estudantes para guiar-nos” (2001, p.6). Afinal de contas, negar
as influéncias externas dentro da escola conduz a ignorancia de muitos conhecimentos que os
individuos carregam (FARDO, 2013) o que s6 distancia os alunos dos professores e do
contetido escolar. Quando nos compreendemos que a dindmica escolar pode se tornar
“fascinantes quando se convertem em processos de pesquisa constantes, de questionamento, de
criagdo, de experimentacdo, de reflexdo e de compartilhamento crescentes, em areas de
conhecimento mais amplas e em niveis cada vez mais profundos” (MORAN, 2018, p.3).
Notamos que boa parte dos elementos associados ao uso das metodologias ativas se
fazem presentes nas interagdes com os jogos. O potencial que pode ser conquistado com o uso
de metodologias de ensino baseadas em jogos pedagédgicos ou Gamificagdo no ensino da
Geografia ¢ uma pauta cada vez mais popular no ambito das publica¢des cientificas, se
tornando, inclusive, a base do ultimo capitulo desta produ¢do. Quando resgatamos a literatura
do Milton Santos (2017) que nos influencia a compreender o espaco geografico como a relagao
indissociavel entre um sistema de objetos e um sistema de agdes, € possivel, também, relacionar

esta perspectiva a estrutura de jogos dos mais diversos, visto que:

Do mais simples ao mais complexo, os jogos utilizam um sistema de objetos
que podem ser o corpo ou mesmo um pequeno fragmento de rocha, assim
como envolvem agdes que dao sentido a pratica desenvolvida a partir daquele
sistema de objetos. Os jogos se realizam e ganham sentido através do conjunto
formado pelos objetos utilizados em cada jogo e das agdes que dao sentido a
ele. (LIMA, 2015, p.80)

Especialmente nesta segunda década do séc. XXI, as experimentacdes de Gamificagao
no ambito educacional se tornam cada vez mais recorrentes e reconhecidas. O nimero de livros
e artigos que abordam essa temadtica ¢ crescente, mesmo no caso brasileiro e a experimentacdes
desenvolvidas pelos professores sdo propagadas na forma de artigos cientificos bem como
relatos mais diretos presente em blogs de educacdo, como € o caso do blog Porvir que desde

2012, segundo o texto de apresentagdo da pagina, publica matérias que buscam inspirar

transformagdes para uma educacdo mais inclusiva.
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Experimentos que associam a Gamificagdo ao ensino escolar ja sdo realidade no Brasil,
ainda que de uma forma jovial e timida, porém em uma constante popularizacdo. Da mesma
forma que a Gamificacdo pega emprestado da midia de jogos elementos que possam ser
eficientes no alcance de sua proposta, trago aqui duas experiéncias nacionais que se apropriaram
de softwares, que ndo sdo inerentes a esta finalidade, para a constru¢do de aulas gamificadas,

neste caso:

A escola ideal ¢ um jogo, do comego ao fim: cada curso, cada atividade, cada
licdo de casa, cada momento de instrucdo e a avaliagdo seriam projetados
tomando emprestadas as principais estratégias mecanicas e participativas dos

mais envolventes jogos para multidoes. (MCGONICAL, 2012, p. 134)
Inspirado pela 16gica de jogos de estratégia, foi utilizado pelo professor Tiago Rattes
(2021) o Google Formularios para a criagdo de um jogo que o ajudaria a lecionar sobre a
tematica de Absolutismo dentro do contexto de ensino remoto. Eram geradas diferencas
questdes com multiplas possibilidades de respostas que levariam os estudantes a diferentes
caminhos. O projeto chamado Conselho do Rei coloca o estudante no papel de um membro da
corte conselheiro do rei na gestdo de se territdrio, trazendo a camada de narrativa para a
atividade a fim de promover imersdo e engajamento. Nao existem respostas erradas ou corretas,
mas sim multiplas possibilidades na continuidade da histéria, sendo tarefa do jogador
compreender quais alternativas sdo mais plausiveis durante dos acontecimentos historicos. O
mesmo professor posteriormente criou outros jogos, abordando temdaticas como o povoamento

nas margens de rio assim como, também, o contetido das grandes navegagdes.

Figura 20 Trechos da interacdo do Conselho do Rei

Os senhores feudais ndo tem mais poder. O Clero, a burguesia e nobreza se
unem para dar apoio as monarquias. O plano é o seguinte: dar o maximo de
poder ao rei, para que ele consiga manter a ordem social e a paz. dessa forma
a economia pode melhorar. Vocé na categoria de conselheiro do rei precisa
opinar sobre algumas questdes.

Sr(a) Conselheiro(a), eu como Rei, preciso demonstrar poder. Na sua opinido,
como devo agir em relagdo ao povo e aos meus adversarios?

Sr. Rei, acredito que Vossa Majestade deve investir em sua imagem e carisma.
(O Procure tratar as pessoas com amor e carinho e elas serio gratas, por consequéncia
obedientes. Ninguém teré coragem de conspirar contra o senhor.

Sr. Rei, defendo que Vossa Majestade aja de forma enérgica contra tudo e todos que

(O Ousarem conspirar contra seu poder. Neste momento de nossa Histéria é melhor ser
temido que amado. Ndo podemos arriscar que a ordem social seja colocada em
risco.

O ano é 1490 e vocé é convocado pelo Rei para opinar sobre uma proposta que
veio de um estrangeiro. Trata-se de um navegador de outra nagao, que embora
tenha experiéncia em rotas pelo Mar Mediterraneo, navegou apenas uma vez
pelo oceano Atlantico. Algumas pessoas dizem que ele é muito bom, mas outras
temem por sua inexperiéncia. O navegador quer convencé-lo de que é possivel
navegar em dire¢do ao horizonte para encontrar um novo caminho para as
Indias. *

Proxima

Fonte: Captura de telas extraidas da publicagdo de Tiago Rates (2021).
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Outro caso de sucesso foi a experimentacdo da professora Andrea Borges
(2021), também se utilizando da Gamificacdo, neste caso associada a disciplina escolar de
gramatica. A profissional relata que o interesse pela tematica surgiu apds a experiéncia de um
curso sobre Gamificacdo, que tratava especialmente sobre a questdo do engajamento. A
professora criou, com uso das ferramentas Google Formularios e Apresentagdes Google a
gamificagdo Mapa da Paragrafacio, um jogo de tabuleiro associado a uma narrativa, em texto,
que apresentava personagens criados pela propria docente. O objetivo pedagdgico neste caso
foi o aprendizado sobre o uso de paragrafos e o uso da Gamificagdo, bem como sua camada de
narrativa, trouxe, segundo a profissional, bons resultados apds o desafio no desenvolvimento

deste plano de aula.

Figura 21 Trechos da interacdo do Mapa da Paragrafacao

Ola pessoal, meu nome é Magu, estou em busca do conhecimento perdido,
minha primeira pista é PARAGRAFO. Vocé sabe o que é?

MAGU

Paragrafo

Ao produzirmos um texto, costumamos dividio em

Fonte: Capturas de telas extraidas da publicacdo de Andrea Borges (2021).

E com esses exemplos de iniciativas de professores brasileiros que partiremos para a
apresentacao de outro caso. Desta vez ndo trataremos de planos de aula gamificados para tratar
de uma determinada tematica, mas sim de uma realidade onde toda a escola segue esta premissa.

O tdpico que a seguir € exclusivo para tratar da escola de Ensino Fundamental e Médio
(nas terminologias estadunidenses: Middle e High School) Quest to Learn, localizada na cidade

de Nova lorque, Estados Unidos.
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4.4 O caso da Quest to Learn

No ano de 2009, a organizagdo ndo governamental Institute of Play, fundada por
desenvolvedores de jogos firmou um acordo com o departamento de Educagdo da cidade de
Nova lorque para concretizar a proposta da escola publica Quest to Learn (Q2L).

No seu primeiro ano de atuagdo, a escola ofertou apenas a sexta série, com o total de 78
estudantes, hoje, uma década depois a institui¢ao coleciona bons indices de aprovacao (NYC,
Departament of Education, 2021), especialmente dentro da amostragem das escolas publicas da
cidade e atrai olhares do globo justamente por sua proposta pedagogica diferenciada: o uso do
design de jogos na constru¢do de seu curriculo, ou seja, estamos falando de uma escola
gamificada.

Partindo dessa compreensdo de que os jogos sdo midias promotoras de engajamento, a
escola insere parte de seus elementos na constru¢do de modelos de aulas, estrutura disciplinar
e método avaliativo. Entende-se que assim, a escola ajudara as criangas a se "descobrirem como
inventores, designers, inovadores e solucionadores de problemas" (SALEN, 2011, p. XIX,
traducdo nossa’®)

Dessa forma, os alunos se envolvem em nosso processo de design colaborativo e
assumem identidades de designers constantemente curiosos. Compreender que os elementos
dos jogos compdem um fato de atratividade que pode ser emprestado a outras atividades ¢
entender que os desafios e problemas complexos podem ser mais atrativos que um ensino
passivo.

A gestdo da Quest to Learn compreende que dentre as praticas essenciais a serem
desenvolvidas na escola existe, especialmente, o incentivo ao questionamento e busca de

solugdes de problemas complexos. E defendido que:

Os jogos nao sdo apenas um modelo para me ajudar a pensar sobre como o
mundo funciona, mas também um meio dindmico para me envolver
socialmente e desenvolver uma compreensdo mais profunda de mim mesmo
no mundo. (SALEN, 2011, p. XVIII, traducao nossa’")
Aqui existe uma perspectiva que transparece a ambicdo social dos idealizadores do
projeto, sempre argumentando que o espago da Escola Q2L ¢ regido por uma abordagem de

producdo colaborativa, congregando toda a comunidade escolar na construg@o de seus projetos,

planejamentos e recursos didaticos.

30 Figure out how to be inventors, designers, innovators and problem solvers.
31 Games are not only a model for helping me think about how the world works, but also a dynamic medium
through which to engage socially and to develop a deeper understading of myself in the world.
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O ludico € o viés central que rege o curriculo da instituicdo, em abordagens analdgicas
e digitais. Associando a um contexto que se propde a provocar a presen¢a dos estudantes na
figura de agentes transformadores do modelo educacional, a Q2L entende que os jovens
matriculados ndo devem se restringir apenas a um publico receptor das propostas ofertadas, mas
sim como construtores de novos planejamentos. Existe, inclusive, a ideia de que os alunos de
idade mais avancadas oferta os recursos e ferramentas desenvolvidas por eles para o publico

mais jovem.

Figura 22 O cotidiano da Quest to Learn

Fonte: www.q2l.org (2022)

Entendendo que o curriculo de uma escola ¢ muito mais amplo que a listagem dos
conteudos a serem trabalhados pelas diferentes disciplinas, existe, portanto, a concepg¢ao que a
Quest to Learn tem no design de jogos, a principal influéncia para a construcao de seu curriculo,

ou seja, de tudo que permeia o cotidiano desta instituicao.

O curriculo apoia os alunos no desenvolvimento de uma maneira de pensar
sobre a dinamica global, por exemplo: como os sistemas econdmicos,
politicos, tecnologicos, ambientais e sociais do mundo funcionam e sdo
interdependentes entre nacdes e regides. Altos niveis de envolvimento e
propriedade do aluno no processo de aprendizagem sdo valorizados, pois os
alunos participam de um processo rigoroso de pesquisa, construgdo de teoria,
teste de hipoteses, avaliagdo e critica, seguido por uma defesa publica dos
resultados. (SALEN, 2011, p.12, tradugdo nossa”)

32 The curriculum supports students in developing a way of thinking about global dynamics, for example: how
world economic, political, technological, environmental, and social systems work and are interdependent across
nations and regions. High levels of student engagement and ownership in the learning process are valued as
students participate in a rigorous process of research, theory building, hypothesis testing, evaluation, and
critique, followed by a public defense of results.
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E a partir destes exemplos, facilmente associaveis a disciplina escolar de Geografia, que
percebemos como uma metodologia que sugere e orienta a agdo de pesquisa e construgdes de
uma visdo de mundo podem colaborar para aproximar os alunos do ambiente escolar, mesmo
que a cultura de consumo deles seja tdo plural neste cenario tomado pelas TICs.

Resgatando aqui mais uma terminologia estrangeira muitas vezes abordada no estudo
sobre Metodologias Ativas, temos a proposta do chamado Design Thinking (DT). Estamos
falando de uma proposta "centrada no trabalho colaborativo, por meio de uma geracao rapida
de ideias, para a criagdo de solugdes inovadoras" (CAMARGO; DAROS, 2018, p.52). E uma
metodologia que coloca os estudantes em um exercicio de criatividade, sugerindo solugdes para
problemaéticas propostas, através do professor, como alvos de andlise.

A metodologia do DT sugere que os estudantes podem ser agentes construtores de
inovagdes a partir do momento que eles observam o fendmeno de uma forma cuidadosa e
empatica (ROCHA, 2018). A propria ideia de um trabalho colaborativo ja sugere que o Design
Thinking parece entender o quao relevante €, para uma sociedade mais humanizada, que a escola
promova interagdes coletivas, especialmente em um contexto cultural que parece sempre
reivindicar uma individualidade egoista e competitiva alinhadas a uma visdo de mundo

neoliberal.

Os alunos consideram o tempo, o espago ¢ as geografias humanas como forgas
que moldam o desenvolvimento de ideias, expressoes e valores. Em Ser,
Espaco e Lugar, os alunos sdo desafiados a se verem em relagdo ao mundo
espacial e social ao seu redor, com foco na interagdo entre o individuo e a teia
de sistemas que influenciam e habitam. Os alunos exploram sistemas pessoais,
socioculturais, fisicos, vivos € imaginarios como contextos de aprendizagem
- no processo de buscar entender a natureza do individuo e como a identidade
desse individuo molda seu mundo. (SALEN, 2011, p. 68, tradugdo nossa’>)

Associado ao incentivo a investigagdo e elaboragdo de interpretacdes sobre um
determinado tema, a Q2L defende a ideia das chamadas Missdes de Descoberta. Aqui a proposta
¢ engajar os jovens na coleta de dados e construgdes de hipoteses e teses, bem como o registro

destes resultados. Estas missdes, claramente aplicdveis no estudo das ciéncias humanas,

sugerem um olhar cientifico sobre os conteudos das mais diversas ciéncias.

33 Students consider time, space, and human geographies as forces that shape the development of ideas, expression,
and values. In Being, Space, and Place, students are challenged to see them- selves in relation to the spatial and
social world around them, focusing on the interaction between the individual and the web of systems they
influence and inhabit. Students explore personal, sociocultural, physical, living, and imaginary systems as
contexts for learning—in the process seeking to understand the nature of the individual and how the identity of
that individual shapes their world.
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No que diz respeito a equipe de professores atuantes na escola Q2L ¢ esperado que,
levando em consideracdo a jovialidade da institui¢do, os educadores que ali estdo inseridos ja
demonstram o minimo de interesse na proposta defendida.

Compreender que os educadores que buscaram a Quest to Learn tenha um interesse
prévio no aspecto metodologico da escola ndo exige que eles tenham pleno dominio quanto a
constru¢do do curriculo gamificado. Por outro lado, a Q2L se apresenta como um espago que
incentiva e possibilita uma constante formacao continuada de sua equipe.

A ONG Institute of Play, formada por desenvolvedores de jogos, ainda se faz presente
na escola que ajudou a construir sendo, neste caso, a equipe responsavel pela construcao do
curriculo gamificado e dos recursos didaticos utilizados no cotidiano escolar. A relacdo entre

os desenvolvedores de jogos e os profissionais se apresenta de uma forma que:

A equipe curricular segue os professores, € ndo o contrario. Os professores
sabem o que querem ensinar, conhecem seus alunos e sabem o que funcionara
melhor para o contexto. Isso ¢ extremamente importante e ndo ¢ apenas um
principio do nosso processo de design de jogos, mas do nosso processo de
design curricular como um todo. A equipe apoia com suas habilidades, ¢ uma
caixa de ressonancia e oferece conselhos - mas o professor é o professor.
(O’KEEFE, 2012, p.1, traducdo nossa’*)

Como ja dito anteriormente, existe também o incentivo que as producdes dos estudantes
sejam aplicadas nas turmas futuras, sugerindo que os alunos da turma de nona série, por
exemplo, possam criar interagdes ludicas que serdo ofertadas aos mais jovens matriculados na
sexta série por exemplo.

A gestdo da Q2L compreende que o papel dos professores ¢ de extremo valor na
dindmica escolar. Além de serem os promotores do aprendizado e do acompanhamento mais
préoximo dos estudantes, estes sao os profissionais realmente qualificados quanto ao aspecto dos
conteudos ministrados.

Pessoalmente, como um brasileiro que ja se acostumou com movimentos politicos e
econdmicos que tanto precarizam a docéncia nas mais diversas frentes, existe uma tendéncia de
rejeicdo quando se percebe uma escola onde a atuagdo de profissionais alheios ao meio

educacional se faz tdo influente. Aparentemente, a Quest to Learn compreende com mais

responsabilidade a distin¢do entre os diferentes potenciais de categorias profissionais distintas.

3% A note on leadership: the curriculum team follows the teachers, not the other way around. Teachers know what
they want to teach, know their students, and know what will work best for the context. This is extremely
important, and is not just a principe of our game design process but of our curriculum design process as a whole.
The team supports with their skills, is a sounding board, and offers advice - but the teacher is the teacher.
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Na compreensdo pedagogica da escola Quest to Learn existe a defesa de um chamado
aprendizado dindmico, sendo este dividido em propostas que se inter-relacionam. Estas partes
se apresentam na forma do curriculo, o incentivo a interdisciplinaridade, trabalho colaborativo,
criatividade e participacdo civica (SALEN, 2011).

Na proposta de uma formagdo de alunos ativos existe o incentivo ao questionamento
por parte do estudante, algo associado ao desenvolvimento investigativo sugerido pelo curriculo
bem como aos desafios influenciados pelo design de jogos.

Aqui ja vem a mengdo ao cotidiano escolar baseado em Missdes (no inglés: Quests>),
sendo estas as acdes pedagogicas que, segundo o ideario da Q2L, promovem o aprendizado de
seu alunado. Vemos aqui a gamificagdo como o modelo pedagdgico empregado em toda a
estrutura escolar.

Ainda sobre o aspecto pedagogico percebemos a influéncia da estrutura de jogos no
modelo de avaliacdo implementado na Q2L. A avaliagdo aqui ndo se restringe a provas escritas
como ja condicionado em outros espacos escolares. O processo avaliativo ¢ uma das etapas que
mais ¢ influenciada pela gamificagdo, segundo os gestores, pautadas em equidade e inclusao.

E aqui que devemos falar do modelo de Missdes (Quests), a espinha-dorsal que rege o
cotidiano da Quest to Learn. As Missdes sdo as interagdes que promovem O acesso aos
contetidos das disciplinas escolares, sdo planos pedagogicos formados por uma série de etapas,
aqui claramente influenciadas pelos modelos de fases tipico de jogos, especialmente os digitais.
Estas etapas podem ser desde a coleta de informagdes, desde entrevistas, pesquisas estatisticas,
ou resultados de exploracdes de ambientes. Com este acervo de dados colecionados, existe,
posteriormente, a analise destas informacgdes.

As missoes podem ser construidas por varias sub-etapas com diferentes niveis de
complexidade e duragdo, bem como podem ser planejadas como atividades individuais ou
coletivas. Tal qual as defini¢des de jogos ja citadas anteriormente sob os referenciais de
Huizinga (2019) e Caillois (2001), estas missdes sempre apresentam seus objetivos, regras e
metas previamente, restringindo e coordenando a interagcdo que se seguira.

Compreendendo o valor dado ao modelo de missdes, ¢ essencial anexar a amplitude de

propostas ja aplicadas na Q2L, como bem indica o quadro 3 logo abaixo.

3Na tentativa de traducdo do termo Quest, podemos compreendé-lo como uma busca de um objetivo, uma
demanda/procura. O mais importante aqui ¢ destacar que este ¢ um termo padrdo na inddstria de jogos digitais
para determinar as tarefas que o jogador deve realizar. Aqui esta, portanto, a principal referéncia na definigdo
do nome da escola Quest to Learn.
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Quadro 3 As missdes da Quest to Learn

Missdo de coleta Coletar e colher recursos.

Missdo de compartilhamento Compartilhar recursos.

Conquista Capturar um territdrio ou recurso.

Missdo de encolhimento Minimizar os recursos de um sistema.

Missdo de narrativa Criar uma historia.

Missdo de busca e apreensao Eliminar um elemento de um sistema.

Missao de pesquisa Pesquisar sobre questdes e promover esclarecimentos.

Missdo de aprendiz Assumir tarefas atribuidas aos estudantes mais experientes.

Missdo de experimento Encontrar resultados através de um experimento cientifico.

Fonte: Adaptado de Salen (2011).

Em meio a esse catalogo de possibilidades de missdes existe o entendimento de que a
propria delimitagdo destas atividades pode contar com a restri¢do de possibilidades disponiveis
aos alunos, seja na forma de recursos, alternativas ou mesmo conteudos. Existindo a ideia de
que estas ofertas se tornam mais amplas com o decorrer das missdes, se tornando, portanto,
ferramentas que auxiliam a realizacdo da tarefa, de uma forma que este conhecimento ou
recurso € visto com maior entusiasmo.

Muitos dos conteudos escolares sdo apresentados, para fins didaticos, de forma a ocultar,
propositalmente, trechos da temética a serem apresentados de maneira gradual, algo que advém
das estruturas de jogos, pautadas na constru¢do de curvas de aprendizagem. Ao rememorar
sobre porg¢des do conteudo de Geografia Escolar, por exemplo, é compreensivel que o estudo

sobre dinamicas geoldgicas seja apresentado, muitas vezes, na forma de fenomenos isolados
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que, ao decorrer das aulas se mostrem como eventos interdependentes na forma de fenomenos
enddgenos e exdgenos. A conexdo entre os temas ¢ essencial para uma compreensao
contextualizada da ciéncia, contudo, o planejamento do ensino muitas vezes, de forma
estratégica, particiona o aprendizado em diferentes estagios.

Como ndo podia deixar de ser, ja compreendo o esforco que a Quest to Learn t€ém em
imergir sua comunidade em uma dinamica de jogo, a Ultima etapa da avalia¢do trds esse
referencial na forma do Boss Level, ou como os jogadores brasileiros se acostumaram a chamar,
a fase do Chefdo. Aqui, os estudantes selecionam por um sorteio, criam um conjunto de critérios
para avaliar os resultados das equipes e de suas missdes.

Neste estagio, as equipes podem aprimorar seus resultados através das avaliagdes dos
colegas. Aquela equipe que apresenta o resultado posto como o mais bem avaliado, pelos
estudantes, seguira para o julgamento final, a exposi¢ao dos resultados para toda a comunidade,
incluindo professores e responsaveis. A conferéncia final ¢ conduzida pelos alunos no fim de
cada missdo, sendo 0 momento em que suas atividades sdo compartilhadas com seus pais. Este
evento conta com a presenca do Institute of Play e atende, também, ao critério de fomento do
desenvolvimento profissional dos estudantes, bem como, a promocdo dos feitos da Quest to
Learn.

O experimento da ONG Institute of Play se mostra bem-sucedido no momento que
compreendemos que, com os bons resultados obtidos pela Quest to Learn em Nova lorque, a
instituicao se expande com a abertura de uma segunda unidade, desta vez na cidade de Chicago
no ano de 2013.

O caso da Quest to Learn se apresenta em paralelo a outras investidas do ponto de vista
pedagogico que reforma questdes estruturais, curriculares e até arquitetonicas do ambiente
escolar. Seja no caso da Q2L, das escolas regidas por uma pedagogia Montessoriana ¢ Waldolf
ou mesmo o caso da ja reconhecida Escola Bésica da Ponte, percebemos que propostas que
fogem de um regimento mais conservador presente em boa parte das institui¢des brasileiras
tendem a agucar nova curiosidade e ceticismo.

Com esse topico preciso ser justo € apontar que, como pesquisador da tematica de
Gamificagdo, tenho muito interesse de conhecer mais da proposta encabecada pelo Institute of
Play, porém, reconhe¢o que uma compreensdo mais ampla e complexa requer uma imersao in
loco, observando ndo sé o aspecto de rendimentos quantitativos de seus estudantes como,
inclusive, como se da a praxis deste cendrio, na figura dos docentes e discentes. Talvez esta

seja uma missao a ser realizada nas minhas fases seguintes.
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5 Gamificacao na educacao brasileira
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5.1 Gamificagdo na Geografia Escolar

Na busca por experimentagdes metodoldgicas no espaco escolar, existe um latente
desejo de ampliar a eficacia dos planejamentos pedagogicos, sejam elas apoiadas em uma
rigidez autoritaria ou na busca de meios que inspirem os estudantes a olhar (seja de maneira
literal ou figurativa) para as aulas que lhe sdo oferecidas.

Aqui serdo utilizados dois termos para descrever esta chamada inspiragdo, sdo eles
motivacdo e engajamento. Como autor, compreendo que posso distinguir estes dois termos da
seguinte forma: o primeiro, na forma de uma postura interessada, ainda que passiva; o segundo,
uma postura mais proativa e interativa. Em ambos os casos, no &mbito da hipotese apresentada
no inicio desta produ¢do, a gamificacdo se apresenta como uma possibilidade metodologica de
potencial eficécia.

Compreender como esta proposta pretende apoiar o cotidiano escolar e de que forma a
disciplina de Geografia Escolar se relaciona com esta metodologia sdo os temas principais deste
capitulo.

Resgatando o evento narrado no topico 4.2 ao introduzirmos a temdtica da Gamificagao,
a palestra de Jesse Schell na Dice 2010, o apresentador ja demonstrava o experimento do
professor Lee Sheldon (ARAUJO; CARVALHO, 2018), um planejamento pedagogico (figura
23) baseado em design de jogos antes mesmo da defini¢do de um termo para este tipo de

empréstimo criativo.

Figura 23 Tabela de avaliacao proposta por Lee Sheldon

Lee Sheldon’s Grading Procedure: You will
begin on the first day of class as a Level
One avatar. Level Twelve is the highest
level you can achieve.

Level XpP#* Letter Grade
Level Twelve 1860 A
Level Eleven 1800 A-
Level Ten 1740 B+
Level Nine 1660 B
Level Eight 1600 B-
Level Seven 1540 C+
Level Six 1460 8
Level Five 1400 C-
Level Four 1340 D+
Level Three 1260 D
Level Two 1200 D-
Level One 0 F

Fonte: Araujo; Carvalho, 2018



131

Na proposta de Lee Sheldon, ele alterava o padrao de avaliagdes popular nos EUA,
definido por letras, por um modelo de acimulo de pontos de experiencia, recorrente nos jogos
de RPG analodgicos e digitais. Aqui a inten¢do do professor era, inicialmente, se apropriar de
um traco cultural de seus estudantes como forma de atrair a atengdo ¢ motivacao destes.

A associacdo da gamificacdo ao objetivo de motivar aqueles que interagem com uma
determinada tarefa j& foi devidamente apresentado no capitulo anterior, especialmente quando
resgatamos o caso dos aplicativos de dispositivos méveis ja exemplificados.

Seja na corrida no parque ou na gestdo de atividades domésticas, a gamificagdo deve ser
um mecanismo que desenvolva interesse na realizagdo de atividades, de forma a “envolver
emocionalmente o individuo dentro de uma gama de tarefas realizadas [...] favorecendo a
criagdo de um ambiente propicio ao engajamento do individuo” (FERNANDES, 2021, p.102).
Aqui percebemos a pretensao de uma participacao ativa e espontanea do sujeito que se utilizada
desta proposta.

Neste momento vem uma reflexdo cada vez mais recorrente. No empréstimo dos
elementos de jogos, as gamificagdes muitas vezes sdo restritamente pautadas em regras de
pontuacdo e premiagdo. Neste capitulo existe o esforco da ampliagdo desta perspectiva,

reconhecendo que:

Nao ha nada de novo em motivar as pessoas com esse tipo de insignia. Elas
sempre existiram. Escoteiros e bandeirantes usam esses distintivos ha mais de
cem anos. Organizagdes militares, por sua vez, também concedem essas
medalhas ha séculos (BURKE, 2015, p. XII).

Quando lembramos da Teoria do Estado de Fluxo de Mihaly Csikszentmihalyi, ja
apresentada no capitulo anterior, percebemos como a ideia de promocdo de uma atividade
intrinsicamente prazerosa e constantemente interessante dialoga com a propaganda associada a
gamificacdo. O Estado de Fluxo ndo so se apresenta como foco e concentracdo, na realizagdo
de tarefas, como também estimula clareza, habilidade e motivacao (DIANA et al., 2014).

Mais do que um guia de cumprimento de tarefas a serem premiadas, aqui existe a defesa
de olhar que prioriza mais o decorrer das tarefas e menos o fim destas, projetando uma
experiéncia que inspire os processos € ndo somente observe suas conclusdes (BURKE, 2015).

Interessante rememorar que, no periodo do surgimento da Escola Nova, as praticas de
Metodologias Ativas se apresentavam como um aprendizado continuo de competéncias a serem

desempenhadas no ambiente laboral da crescente industrializagao.
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Desta forma, este resgate de popularidade destas propostas parece, também, compor
uma cartilha semelhante, sendo a Gamificacdo muitas vezes restrita a uma competividade
predatdria que emula a dindmica socioecondmica enraizada no neoliberalismo.

Ainda sobre a busca por uma chamada motivagado existe a necessidade de reconhecemos
que esta emocao pode ser estimulada tanto por agentes externos como de uma forma auténoma.

Dentro de um ambiente escolar é preferivel que esta motivacdo se dé de forma
intrinseca, reconhecendo que estimulos externos tendem a causar uma dependéncia no
individuo, ndo gerando uma disciplina a longo prazo ou mesmo uma emog¢ao genuina do nosso
estudante, atuando como “um impulso de curta duragdo — do mesmo modo como um pouco de
cafeina ¢ capaz de manté-lo acordado por algumas horas” (BURKE, 2015, p.7). As motivacdes
extrinsecas tém seu valor em diversas circunstancias, contudo, defendo a busca por um Fluxo
de forma intima, por mais complexa que seja esta pretensao.

A motivacdo intrinseca, para nds, em seus aspectos relacionados ao processo de
aprendizagem, acontece quando o estudante deseja aprender o que propomos, percebe a
relevancia da atividade proposta e desfruta do processo investigando, explorando e se
engajando por conta propria, independente da existéncia de algum tipo de recompensa.

A motivagdo do estudante na sala de aula pode ser o fator decisivo no exercicio de
aprendizagem, provocando sua atencdo, interesse, ambi¢ao e nosso almejado engajamento, tao
comum enquanto jogamos.

E neste momento que percebemos a possibilidade de avangos do ponto de vista
pedagdgico no uso desta metodologia de ensino. Entender que apoiar os estudantes na busca
desta motivagao intrinseca pode ser a chave para um aprendizado mais profundo e significante.

Compreender que a Geografia pode se apresentar como disciplinar escolar essencial na
constru¢do de uma educacdo que compreenda a realidade sob uma Otica critica
(CAVALCANTI, 2021) implica no esforco constante por mecanismos de adaptacdo e
promogio de uma educagdo mais envolvente. E entender que o ensino desta ciéncia ¢ essencial

para a constru¢ao de uma sociedade mais justa.

O contetido de Geografia, por ser essencialmente social e ter a ver com as
coisas concretas da vida, que estdo acontecendo e tem sua efetivagdo num
espaco concreto aparente e visivel, permite e encaminha o aluno a um
aprendizado que faz parte da propria vida e como tal pode ser considerado em
seu significado restrito e extrapolado para condi¢do social da humanidade.
(CALLALI 2001, p. 143).
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E neste momento que existe o esfor¢o de apropriagdo, por parte dos educadores, de uma
cultura enraizada em um viés competitivo e produtivista, como € o caso de muitos experimentos
gamificados, com a intengdo de facilitar o didlogo com os centennials para promover um ensino
que mire na constru¢do de uma sociedade mais inclusiva e menos atomizada. O professor de
Geografia deve ajudar os alunos na busca de um olhar que construa explicagdes para a realidade

vivida (CAVALCANTI, 2017), compreendendo que:

O que nos interessa ¢ pensar em alternativas para a mesma, uma vez que
entendemos ser fundamental a construgdo de um conhecimento geografico
que possibilite aos estudantes um melhor entendimento do mundo em que
vivem, em suas mais diferentes escalas de representagdo. [...] o raciocinio
geografico pode ser concebido como a capacidade de estabelecer relagdes
espaco-temporais entre fendmenos e processos, em diferentes escalas
geograficas (SANTOS; GIROTTO, 2017, p.3)

Muito ja foi dito sobre a ideia da gamificagdo se apropriar de partes de um jogo para
incrementar atividades, tornando-as mais atrativas. Diversos autores se propdem a tarefa de
elencar quais sdo estas chamadas partes de um jogo, isto €, aqueles elementos que definem uma
interacdo ludica. Aqui traremos as perspectivas propostas por Vianna (ef al., 2013) e Dickmann
(2021).

Apresentando a primeira distingdo, compreende-se que os jogos sdo definidos por quatro
partes, sendo elas: Meta; Regras; Feedback e Participagdo Voluntdria. No caso da Meta,
entendemos que esta ¢ a razdo para a interacdo ludica, o propdsito para o estado de
conclusdo/vitoria. As regras sdo o que compreendemos anteriormente como Circulo Mégico,
aquilo que restringe o poder de interacdo do jogador ao mesmo tempo que motivam ele a
interagdo. O Feedback ¢ como o jogador percebe os resultados de suas interven¢des no conjunto
de regras, orientando-o ao alcance da Meta. Por fim, a Participacdo Voluntaria descreve o
carater que separa o interior e o exterior do Circulo Magico, ao perceber que a interagdo carece
do desejo do jogador em imergir nesta experiencia.

Antes mesmo de apresentar a segunda proposta de descri¢do dos jogos, preciso trazer
um breve contexto do autor em questdo, Ivanio Dickmann. Graduado em Histdria, mestre em
Servigo Social e doutorando em Educacdo, a figura do professor se confunde com a tematica
de Gamifica¢do na producdo brasileira. Desde o ano de 2019, o autor encabeca uma série de
formagdes online na forma de videoaulas e webnarios, bem como coordenada um grupo de
estudos e uma formacgao de Ensino a Distancia sobre a tematica de Gamificacao, reconhecida

pela marca da Comunidade Gameducar.
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A distingao das partes de um jogo, segundo Dickmann (2021) ¢ parte desse esforco, de
carater pedagogico, de popularizar a metodologia de gamificagdo no contexto da educacao
brasileira e se apresenta como o passo inicial na constru¢do de propostas de aulas regidas por
uma estrutura de jogos. E desta forma que se apresentam, portanto, os chamados Quatro Pilares
de um Jogo: Meta; Dindmica; Mecanica; Elementos. Aqui existe uma clara semelhanga com a
perspectiva apresentada anteriormente, com pequenas ressalvas.

A Meta ¢ o estado de vitoria, o que determina a conclusdo da interagdo ludica; Dindmica
¢ o que descreve os requerimentos para o alcance da Meta; Mecanica € a sequéncia de regras e
Elementos sdo as ferramentas que sdo utilizadas na interagdo, a interface entre o jogador e o
circulo magico, que pode se dar na forma de um objeto, tabuleiro, campo, cendrio, dentre outras
possibilidades.

Interessante ressaltar que a palavra Mecanica ¢ o termo bastante utilizado na midia
especializada de jogos e pelo publico entusiasta para descrever todo o processo de interagdo de
um jogo, sendo a forma “como os jogadores irdo atingir o objetivo do jogo, interagir com os
demais jogadores e, no caso dos jogos digitais, o modo pelo qual o sistema ira responder as
acoes realizadas” (BOLER; KAPP, 2018, p.77). Um outro termo que ¢ comumente associado ¢
o da Jogabilidade, em portugués, ou Gameplay, em inglés.

O que une as duas abordagens ¢ algo ja defendido por Huizinga (2019) e Caillois (2001),
a ideia de que o jogo precisa ter um certo rigor e restrigdes na forma como se interage, bem
como a descri¢do objetiva do que deve ser feito dentro da experiéncia. O interessante ¢ perceber
que sdo estes elementos, ao restringirem as interacdes na forma de um conjunto de regras, que
oferecem, ndo s a ideia de um estado de vitoria, como também as penalidades oriundas de uma
dificuldade a ser superada dentro deste regimento.

Ao percebermos que o Circulo Magico ¢ um campo de constante experimentacdes,
aproveitamos o carater pedagogico destes feedbacks, inclusive durante as penalidades, visto que
“o feedback positivo da falha reforca imersdo ao jogo, diminuindo nosso medo de fracasso e
trazendo aprendizado e ampliagio na chance de sucesso” (MCGONIGAL, 2012, p.76). E aqui
que percebemos que estes desafios se tornam um agente “motivador e mobilize a sua vontade
para aprender algo” (BORGES, 2013, p.54), desta forma ao transportamos estes elementos de
jogos para outras atividades, ¢ possivel que os desafios se transformem em gatilhos de
motivacdo e encorajamento (BURKE, 2015), promovendo a tdo almejada motivagao intrinseca.

Além do esfor¢o para dissecar as partes de um jogo, diversos autores, movidos ao
interesse de elaborar jogos cada vez mais interessantes, buscaram descrever, também, acerca

dos diferentes tipos de jogadores. Este ¢ o caso do britanico Richard Bartle (1996), pesquisador
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e criador do primeiro MUD (Multi-user Dungeon), um género de videogame bastante
rudimentar e popular na década de 1980 que ¢ reconhecido atualmente como a génese dos tao
populares MMORPGs (Massive Multiplayer Online Role Playing Games).

O autor percebeu que, especialmente em jogos que sugerem uma maior liberdade de
expressdo como o caso dos RPGs, diferentes jogadores assumiam posturas diferentes de
interagdo e até mesmo objetivos diferentes dentro destes ambientes ludicos. Desta forma surge
o conceito de Arquétipos de Bartle, quatro tipos de jogadores inspirados nos quatro naipes do
baralho, sendo eles: os conquistadores (Ouro); exploradores (Espada); socializadores (Copas)
¢ assassinos (Paus).

Seguindo para a descri¢do dos quatro Tipos de Jogadores definidos por Richard Bartle

(1996) e refor¢ado por Dickmann (2021), temos:

¢ Os conquistadores (achievers) adoram o colecionismo. Acumulam recursos, pontuagdes,
artefatos, aprimoramentos e descobertas. As descobertas sdo o principal alvo destes jogadores,
compreendendo a competicdo como uma tarefa secundaria e até dispenséavel, sendo mais

inclinados a cooperagdo e descoberta de cendrios imersivos.

# Os exploradores (explorers) adoram descobrir as entranhas das regras do jogo, muitas vezes
sabotando-as. No esfor¢o de aperfeicoar suas habilidades muitas vezes sdo tentados a trapaga.
A socializacdo para eles ¢ motivada especialmente pelo compartilhamento de estratégias
avangadas, gerando uma competi¢do em busca de novos mecanismos de superacao, além do

prazer de serem vistos como fontes de informacao.

¥ Os socializadores (socializers) se dedicam as interacdes de comunidade, assumindo que o
jogo ¢ um campo para o didlogo. Sdo empaticos, brincalhdes e buscam a diversdo a todo custo,
além do retorno de todos os jogadores em relag@o a suas agdes. O combate aqui ¢ motivado pelo

prazer do desafio, ndo necessariamente por um sentimento advindo da agressividade.

& Os assassinos (killers) adoram a sensacdo de superioridade. A competi¢do ¢ a principal
variavel de motivagdo destes jogadores. O combate e o registro de placares sdo essenciais para
este grupo, que precisam destas metas para se interessarem pela interacdo. Em casos mais
extremos, existe um esfor¢co e uma necessidade de uma socializacdo movida a animosidade e

provocagdes verbais, beirando a um comportamento toxico.
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Figura 24 Os Tipos de Jogadores
~

COVARDE!!!
MORRA!!!

0la!
0 que aconteceu?
Me perdi...

estava conversando...

Claro que eu Ihe ajudo!

Vocé ndo conhece o caminho mais curto para...?
Eu ainda ndo tentei fazer isso...serd que funciona?
Ufa! Agora so faltam 4211 pontos,

A
v

Fonte: Elaborado pelo autor e baseado em Bartle (1996).

E importante compreender e reforcar constantemente que qualquer metodologia deve
atender aos conteudos disciplinares. A propaganda de que formas “inovadoras” de ensino serdo,
por garantia, a solucdo de todos os problemas sé atende ao marketing empresarial e
inevitavelmente ao sucateamento da profissdo docente, neste viés, facilmente substituida por

cartilhas, ferramentas e plataformas. Aqui existe o alerta de que:

O jogo, por ser um facilitador do conhecimento, pode ser aplicado na educagio
ndo como Unico meio de aprendizagem, mas como um suporte, que pode
desenvolver na crianga a vontade de aprender. Pode levar, inclusive, a
questionamentos que desenvolvam seu raciocinio critico, contribuindo para
agregar conhecimento. A aquisi¢do de conhecimento, feita de forma natural,
sem que a crianga perceba essa assimilacdo, ¢ que torna o aprendizado
prazeroso, principalmente com conteudos que sdo de dificil compreensdo.
(BREDA, 2013, p. 7)

A pesquisa sobre a Gamifica¢do na forma de metodologia de ensino ¢ pertinente ¢ um
contexto cultural de crescente popularidade do termo, especialmente durante a emergéncia do
ensino remoto forcado pela pandemia de Covid-19. Nao existe aqui a promessa de solugdes
milagrosas nem uma postura de uma defesa cristalizada, desta forma, segue aqui o relato de
algumas experiencias ja publicadas desta proposta de ensino.

A postura critica precisa caminhar ao lado do estudo da Geografia, especialmente
quando compreendemos que esta ciéncia, como bem salienta Cavalcanti (2019), nos ajuda a
pensar de uma forma bastante particular, pensando na atuagdo dos sujeitos e nas suas

relevancias sociais.
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5.2 Possibilidades de aplicagao

Embora esta pesquisa se proponha a apresentar um carater de andlise tedrica e
bibliografica, como autor, achei importante problematizar exemplos de experimentacdes de
Gamifica¢cdo no ensino de Geografia ja publicadas. Aqui j4 nasce uma pauta de debate, a
frequéncia de publica¢des sobre o tema.

No capitulo 4 desta producao foi abordado o qudo jovial ¢ a tematica de Gamificagao,
seja de forma ampla ou especialmente no ambito da Educa¢do. Ao analisarmos a recorréncia
deste debate sob o recorte nacional, ¢ percebido de forma ainda mais clara o estdgio embriondrio
desta tematica. Na forma de produgdes de dissertacdo, por exemplo, os trabalhos mais antigos
aqui referenciados se apresentam nas pesquisas de Marcelo Luis Fardo e Thiara Vichiato Breda,
ambos publicados no ano de 2013, sendo s6 o segundo caso centrado na Geografia.

A caréncia de produgdes de dissertagdes e teses sobre o assunto, especialmente no caso
da Geografia, tornam a coleta de referenciais tedricos um exercicio de busca de materiais
estrangeiros e de escopo mais ageis, destacando aqui a producao de artigos cientificos.

Foi justamente durante a pandemia de Covid-19 que o termo Gamificagdo alcangou
novo nivel de popularidade. Com a busca constante, por parte dos professores de todo o pais,
por metodologias aplicaveis em salas de aula virtuais que os webnarios e cursos online
propagaram de forma até cansativa e bastante superficial, uma pretensiosa fé na Gamificacao
como salvagdo para todos os males.

Lamentavel como muitas vezes este termo foi simplificado a aplicagdo do Kahoot ou
mesmo em propostas que sequer se apresentam, de fato, como o uso de design de jogos de
forma complexa, so refor¢ando a falta de intimidade e profundidade na adesao desta tendéncia.

Quase que semanalmente foram propagadas, através das redes sociais, propagandas
sobre formacdes online na forma de /ives no Youtube sobre Gamificagdo na Educagdao. Como
pesquisador, aderi a alguns eventos e percebi o qudo oportunistas foram algumas destas
formagdes, pautadas em propagandas ocas de aspectos pedagogicos e cobertas de frases de
efeito, ainda que claramente os apresentadores ndo tinham, ainda, o devido esclarecimento
acerca do tema que pretendiam lecionar. Aqui eu preciso me utilizar de um termo pejorativo
para descrever este fendmeno: na pandemia, Gamificacdo se transformou em uma moda.

No esforco de trazer para esta producdo exemplos praticos desta proposta, de forma a
mostrar casos de sucesso que podem servir nao s6 de modelos a serem seguidos como, também,
como argumentos de debate que mostram a possibilidade desta aplicacdo, justamente o objetivo

principal desta dissertacdo. Aqui destaco exemplos extraidos de publicacdes de terceiros
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restritas ao ensino de Geografia, devidamente referenciadas de forma a produzir uma sintese
dos experimentos publicados, ainda que nem todos estejam plenamente de acordo com a

distin¢do aqui apresentada entre Jogos Digitais X Jogos Pedagogicos X Gamificagao.

5.2.1 A Gamificacdo de contetidos escolares: uma experiéncia a partir da

diversidade cultural brasileira

Como primeiro experimento temos a publicacdo de Tatiane M. de O. Martins (et al.,
2014) publicada no X Semindrio de Jogos Eletronicos, Educa¢do ¢ Comunicagdo. Com o
objetivo de trabalhar questdes do folclore brasileiro a turma foi dividida em quatro equipes e
apos esta divisdo surge a primeira missdo: procurar imagens, com codigos, espalhadas pelo
espaco escolar.

Estes codigos se apresentavam como partes fragmentadas de instru¢des sobre a
cultura de estados brasileiros selecionados previamente por cada grupo. Embora esta primeira
missdo tenha a principio uma indicagdo de competi¢do entre as equipes, de uma forma
espontdnea os alunos desenvolveram uma dinamica de barganhar as imagens encontradas,
compreendendo que determinados cddigos correspondiam a estados representados por outro
grupo de estudantes.

Partindo para a segunda missdo, as equipes deveriam se utilizar das imagens
coletadas anteriormente para reconhecer, nos textos, a descri¢ao de seres lendarios oriundos do
folclore dos diferentes estados. Neste estdgio a consulta através do uso da internet era
incentivada. Aquele grupo que realizasse esta tarefa com maior agilidade colecionava maior
pontuagao.

Como nova etapa, cada equipe precisou escolher um desenho de personagem
folclorica para representar a sua peca (neste caso, podemos entender como o avatar da equipe)
em um jogo de tabuleiro humano. O progresso a partir deste momento se deu através do uso de
um dado que definia o nimero de passos que cada grupo teria o direito de progredir caso
respondessem com sucesso questdes apresentadas pelo projetor.

Esta sequéncia de atividades se apropria do modelo de progressao de jogos de tabuleiros
como feedback de sucesso de questdes que resgatam o contetido de culturas regionais. As

questdes contemplaram temas como culinaria, musica, dancas e lendas.
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Aqui vemos uma sequéncia de atividades com o uso de jogos como recurso didatico,
embora seja possivel compreender que este planejamento ¢ Gamificado pela apropriagdo do
design de jogos com o objetivo além da interacdo ludica, esta apropriagdo ndo se da de uma
forma estrutural como propostas apresentadas no decorrer deste capitulo.

Compreendo que o design de jogos aqui funciona muito mais como um aspecto
metodoldgico que sugere maior atragdo por parte dos estudantes. Nao temos uma abordagem
conteudista tdo inovadora, embora esta estrutura pode sim ajudar no engajamento inicial dos

jovens.

5.2.2 A utilizacdo de jogos aplicados no ensino de geografia - um estudo de
caso em classe de aceleracao na Escola Estadual Padre Joao Tomes -

Trés Lagoas — MS

No ano de 2016 foi publicado na Revista Interdisciplinar de Educag¢@o da Universidade
Federal de Mato Grosso do Sul uma publicacdo de um plano de curso estruturado com uma
sequéncia de interagdes ludicas com o objetivo de lecionar o conteudo de Litosfera. A produgao
assinada por Garcia, Rosado e Barros (2016) lamentavelmente foi alvo de restricdes por parte
da lideranca pedagogica da escola.

Esse projeto foi criado pela estrutura do SIGPROJ e desenvolvido na Escola Estadual
Padre Jodao Tomes, localizada no Bairro Vila Piloto em Trés Lagoas — MS, na periferia da cidade
e composto por uma populacdo carente com uma realidade muito diferente do que estdvamos
acostumados a ver.

Apds uma experiencia de ensino através da leitura, foram elencados, pelos estudantes e
professor, curiosidades presentes no material de estudo bem como o registro de duvidas
oriundas desta leitura. No encontro seguinte, ainda se utilizando do mesmo texto como recurso
didatico, a turma foi dividida em duplas que deveriam formular questdes baseadas na tematica
em estudo. Com a construg¢do de questdes concluidas, ¢ proposta uma nova divisdo da turma,
desta vez em trés equipes, de forma a dar inicio a experiéncia gamificada.

Agora, através de um Jogo de Forca, foi feita uma revisdo acerca dos conteudos vistos
anteriormente. Neste momento a competicao foi a varidvel de motivagao para que os estudantes
se dedicassem na revisao dos temas.

Por mais que a performance dos alunos, através das etapas das interagdes, construissem

um histdrico de avaliagdes, inclusive quantitativas, a coordenagdo da escola ndo autorizou que
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esse planejamento fosse validado como processo avaliativo formal, retomando o carater
conservador e tradicional da institui¢do.

Esta producdo nao se apresenta como um projeto gamificado com o grau de maturidade
como o caso do anterior, entretanto, ¢ percebido um planejamento bastante semelhante, no
esfor¢o pela constru¢do de uma meta externa a propria interagdo, como € o caso aqui do esforgo

do aprendizado do contetido de Geografia Fisica.

5.2.3  Ousode jogos no processo de ensino aprendizagem na geografia escolar

Aqui temos a unica dissertagdo presente neste topico de experimentos. Defendida no
ano de 2013 por Breda (2013) no Programa de Ensino e Historia das Ciéncias da Terra da
Unicamp, periodo em que esta tematica era ainda mais carente de experimentagdes e debates
teoricos.

Esta experiéncia data inicialmente de uma davida durante as aulas de Cartografia,
contetido que exige uma abstragdo nem sempre to acessivel para criangas recém ingressantes
do Ensino Fundamental II.

Aqui os jogos se tornaram a maneira de vislumbrar de uma forma mais gréafica a questdo
das distancias do mundo real e as conversdes de escala. Um plano de curso (figura 25) pautado

no design de jogos, neste caso, foi associado ao complexo exercicio de alfabetizacdo

cartografica.
Figura 25 Plano de curso — Cartografia Escolar
AULA Atividade Descrigio C do Principal Conteiido Transversal
Introdugdo 308 jogos & ) 'Explicac(')es de como os
Explicacio d Orientagdo quanto ao jogos foram elaborados -
xplicagdo das . :
. uso do jogo sensoriamento remoto e
atividades
mapa
1° Interpretagdo de imagens na
perspectiva vertical, nogao Uso do territorio, transporte,
Jogo da memoéria Aplicagio do jogo da proporgao, escala e vegetagdo, hidrografia, tratamento de
orientagdo (a partir da esgoto e lixo.
lateralidade/referéncia)
Leitura de imagens e texto - Uso do territério, Recurso hidrico,
Dominé I Aplicagdo do jogo relaciona-las em um Sistema de tratamento de esgoto e lixo,
2° contexto Erosdo urbana, Area de Protegdo
Dominé 11 Relagdo da visdo vertical ) Ambiental, )
Aplicagdo do jogo com a visdo horizontal ou | Ferrovia ligada a génese do municipio
obliqua
Interpretagdo de imagens na
perspectiva vertical,
30 Quebra-cabega Avlicacio do iogo alfabeto cartogréfico, nogao Transformagdes espago-temporais,
plicag 108 de proporgao, uso e ocupagao do territorio
transformagdes de medidas
e escala
4° Preparagdo para o campo Dicionario de Conceitos
5° Jogo de tabuleiro Campo Allvnda(i:;g;;’lgacl;enzagao Historia, fauna e flora do parque
“Conhecendo o Parque Leitura de mapa e seus
6° Ecologico” Avlicaca . atributos, elaboragdo do Historia, fauna e flora do parque,
plicagdo do jogo P - ~ . PP .
croqui, orientagdo, nogao de | reciclagem de materiais, agua virtual
proporgdo e escala

Fonte: Breda, 2013
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Na fase de introducdo, onde deveriam ser confeccionado os jogos, o conteido de
Sensoriamento Remoto ja foi abordado, justamente relacionando a constru¢do dos materiais
didaticos com as metodologias de composi¢cdo de imagens de satélite.

Foi a partir da primeira experiéncia com registros de sensoriamento remoto que os alunos
tiveram a oportunidade de interagir com um jogo da memoria que tinha como objetivo a composi¢do
destas imagens unindo suas partes. Aqui ja existia, paralelamente, o estudo sobre a questio de
proporcionalidade. A turma foi dividida em equipes, onde a agilidade na composi¢do das imagens se
tornava uma ferramenta de competicao, engajando os alunos na interagao lidica.

Considerando que todo o planejamento era pautado no estudo da Cartografia Escolar, o
professor aproveitou a questdo do posicionamento dos estudantes ao entorno do jogo da
memoria para trabalhar a temética de orientagdo, mostrando aos alunos que, independente da
posicao em que eles estavam e, desta forma, sob qual perspectiva eles observavam as imagens
de satélite, isso ndo interferia na questdo dos pontos cardeais e sua relagdo com os elementos
presentes nas fotografias aéreas.

Como nova etapa, agora com outro modelo de jogo, foi aplicado uma sequéncia didatica
através do uso de dois dominos, ainda com a ideia de jungdo de imagens de sensoriamento
remoto, mas dessa vez, sem o cardter de competi¢do entre equipes, mas unicamente com o
objetivo de colaboragdo na constru¢do da relagdo entre as pecas. O que diferenciava os dois
dominds aplicados ¢ que o primeiro, mais simples, buscava relacionar textos descritivos com
as imagens de satélite, j& no segundo caso, bem mais complexo, buscava a construgdo de
jungdes entre as paisagens capturas.

Apo6s os dois dominds foi aplicado um quebra-cabegas, como recurso didatico que
revisava o contetido de escala cartografica. Aqui, para a juncdo das pecgas, era necessario o
desenvolvimento dos célculos de conversdo. O autor destaca que as imagens utilizadas nesta
etapa eram de lugares de conhecimento intimo dos alunos, o que despertava o interesse dos
jovens na realizagdo da atividade. Como as paisagens trabalhadas destacavam o espago de
vivéncia dos jovens, o exercicio abriu margem, inclusive, para um debate acerca das questdes
sociais destes espacos. Agora, através das conversdes, os estudantes tinham acesso até mesmo

as dimensdes reais das edificagdes presentes no sensoriamento remoto.
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Figura 26 Construcao do Quebra-Cabecas

Fonte: Breda, 2013

Este planejamento se utilizou de diversas propostas de jogos pedagdgicos, bem como
elementos do design de jogos, como promotor de interacdo para diversos conteidos da
Cartografia Escolar, sendo uma juncao ideal dos jogos didaticos e da gamificag¢do, propostas

distintas, mas que podem ser aplicadas em conjunto ou de forma independente.

5.2.4  Gamificacdo como pratica pedagogica na disciplina de Geografia

Aqui temos um artigo publicado nos nomes de Carneiro e Backes (2021) que descreve
um planejamento pedagdgico pautado em uma estrutura gamificada, destacando que o proprio
autor da proposta reforca que ja trabalha com a questao de jogos pedagdgicos a um certo tempo,
inclusive na forma de recurso didatico em aulas de Geografia.

Através de uma andlise de comportamento e consumo dos estudantes foi percebido que
além do consumo recorrente de jogos, este publico ja tem uma clara intimidade com as
terminologias aplicadas nessa midia, como o caso das missdes (quests) e pontos de experiéncia
(XP), além da questdo de regras e de narrativa imersiva.

Com o esforco do uso dos termos tipicos de jogos, o professor delimitou todo o
planejamento em duas etapas caracterizadas pelos termos Level 1 e Level 2. No caso do Level
1, a experiéncia focou na turma de sexto ano do Ensino Fundamental II e foi iniciada com a
revisdo dos termos e regras tipicas de jogos, justamente para situar os alunos acerca das
atividades a serem desenvolvidas posteriormente. A partir dai houve a imersdo desta
metodologia na disciplina de Geografia na forma de uma interagdo ludica chamada de

“Geogames”. O grande objetivo deste plano era a apropriagdo dos elementos de jogos como
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ferramenta de motivagdo para superagdo de duvidas recorrente dos alunos com diferentes
conteudos da disciplina geografica.

Aqui a atividade ganha toda a estética de jogos a partir do momento que todas as
atividades de fixacdo de conteudos sdo responsaveis pela obtengdo de pontos de experiéncia
(XP), de forma que a pontuacdo sofre influenciada da exceléncia na produgdao bem como pelo
cumprimento dos prazos estipulados. A possibilidade da realizacdo de atividades extras e
opcionais atenderiam ao objetivo de ampliar a pontuacgdo obtida, independente do modelo de
notas padrdo da escola. No momento em que os alunos acumulavam os pontos de experiéncia

eles eram classificados por niveis diferentes de performance na forma de titulos, sendo eles:

Figura 27 Titulos e emblemas do Level 1
! 2 4 " g
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Turista Viajante Aventureiro Explorador Conguistador

Fonte: Carneiro; Backes, 2021

Interessante perceber que os nomes dados aos diferentes titulos ja sdo mengdes a pratica
de estudo da Geografia e interagdo com o meio.

Segundo o professor, a estrutura gamificada do Level 1, em especial a possibilidade da
obtencao dos titulos se transformou em uma ferramenta de motivagdo e comprometimento da
turma na realiza¢do das atividades, logo, a conquista do objetivo inicial do esclarecimento
acerca das duvidas de aprendizado.

Importante ressaltar que, embora o sistema de titulos sugeria, a principio, uma dindmica
de competig¢do, justamente pelo interesse coletivo dos estudantes na dindmica, acabou se
desenvolvendo de forma espontanea a colaboracdo entre os colegas no apoio quanto a
realizacdo das atividades propostas.

A experimentacdo com o Level 1 acabou sendo a base da proxima experiencia chamada
de Level 2. Aqui a producdo do planejamento se deu de forma colaborativa, onde os estudantes
se tornavam agentes construtores das atividades e planejamento a ser aplicado. Desta vez as
interagdes colaborativas foram incentivadas com a constru¢do de equipes de estudantes, embora
ainda existissem algumas atividades individuais.

A construgdo do modelo de grupos foi diretamente influenciada pelo fendmeno de apoio
espontaneo ocorrido na primeira experimentagdo. Apesar do Level 2 ser uma continuidade de

uma pratica ja realizada, o professor optou por iniciar o projeto apds o encerramento do primeiro
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trimestre letivo, compreendendo que era necessario que estes jovens desenvolvessem lacos de
amizade antes da determinacdo de atividades coletivas.

Nesta nova proposta um novo elemento de jogo foi implementado, o caso do storytelling
(narrativa). Toda a dindmica de atividades acompanharia a trajetdria de uma trama, com
personagens, cenarios € eventos. A ideia da narrativa ndo so6 atendia ao critério de atragdo de
interesse por parte dos alunos, mas também dialogava diretamente com o contetido proposto
para o 7° ano do Ensino Fundamental II. O protagonista da historia faria viagens constantes
pelo territorio brasileiro, tematica central deste ano letivo.

Com o uso do Instagram, o professor anunciava o deslocamento do protagonista da
narrativa, Miranha, pelo pais. Alguns estudantes eram encarregados da composicdo grafica
destas imagens.

Figura 28 Visitas do Miranha
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Aqui de boas aproveitando os Gltimos Talvez néo tenha sido um bom
dias pela capital federal. Hoje resolvi conhecer a momento pra vir pro #Acre. Hoje o governo declarou
Catedral Metropolitana Nossa Senhora Aparecida. 0 Situagao de Ssioeicia devido as queimadas. E
arquiteto que projetou essa igreja é responsavel por triste estar aqui e ver a floresta sendo destruida. Para
quase tudo aqui nessa cidade. Alguém saberia me contextualizar a situagao, os alunos criaram gréficos

dizer 0 nome dele? com os dados do desmatamento no estado nos

Fonte: Carneiro; Backes, 2021
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A fim de trazer o rigor curricular ao planejamento pedagdgico, o professor se utilizou
do modelo de Competéncias e Habilidades, presentes na BNCC, para construcdo das missdes
deste novo Geogames. Esta relagdo ¢ disposta neste seguinte esquema:

Os icones dispostos na figura 30 sdo resgatados na estrutura de arvore de habilidades,
um modelo de doze habilidades separadas em cinco trilhas paralelas. Aqui ¢ importante resgatar
a referéncia utilizada pelo professor. Especialmente na ultima década, este modelo de arvore
de habilidades (em inglés geralmente chamada de skill-tree) ¢ um design de progressdo de
personagem bastante recorrente em jogos de fantasia e RPG, onde o jogador, através dos pontos
de experiéncia obtidos investe no incremento do seu avatar de forma a desbloquear novas
acdes/golpes/técnicas

Figura 29 A BNCC Gamificada

Unidade tematica Cédigo da habilidade icone Nome no “Geogames”
O sujeito e seu lugar no <\ s S
mundo EF07GEO1 \ ﬁ , Cidadao brasileiro
EF07GEO02 D Revisor do passado
Conexdes e escalas EFO07GEO3 % Bom vizinho
~
EF07GEO4 \L‘j Multicultural
EFO07GEOQ5 E Analista de mercado
EFO07GEO6 3 Economista consciente
Mundo do trabalho
EFO07GEOQ7 6 Desbravador de territério
EFO07GEO08 Cyberpunk
EFO07GE09 m Cartografo
Formas de representagao e -~
pensamento espacial —
EF07GE10 [L'E Designer grafico
» .
EF07GE11 ' Mestre ecolégico
Natureza, ambientes e quali- N
dade de vida
EF07GE12 @ Protetor ambiental

Fonte: Carneiro; Backes, 2021
No caso do Geogames, este modelo atende ao critério de expor, graficamente, o
progresso das equipes de estudantes na realizagdo de tarefas, logo, de obtengdo das habilidades

propostas pela BNCC. Relacionar o Level 2 a base curricular atende ao critério de um modelo
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gamificado voltado diretamente a concretude do aprendizado dos contetdos, ndo somente a
agilidade no comprimento de atividades e obtencao de XP. No quadro 4 observamos a descrigao
das habilidades da BNCC voltadas a0 7° Ano do Ensino Fundamental II e trabalhadas no
Geogames.

Quadro 4 As habilidades referenciadas da BNCC

EF07GEO1 Auvaliar, por meio de exemplos extraidos dos meios de comunicagao, ideias e
esteredtipos acerca das paisagens e da formacgdo territorial do Brasil.
Selecionar argumentos que reconhegam as territorialidades dos povos
EF07GEO03 indigenas originarios, das comunidades remanescentes de quilombos, de
povos das florestas e do cerrado, de ribeirinhos e caicaras, entre outros grupos
sociais do campo e da cidade, como direitos legais dessas comunidades.

EF07GE05 Analisar fatos e situagdes representativas das alteragdes ocorridas entre o
periodo mercantilista e o advento do capitalismo.

EF07GEO07 Analisar a influéncia e o papel das redes de transporte e comunicacio na
configuragdo do territorio brasileiro.

Interpretar e elaborar mapas tematicos e historicos, inclusive utilizando
EF07GE09 tecnologias digitais, com informagdes demograficas e economicas do Brasil

(cartogramas), identificando padrdes espaciais, regionalizagdes e analogias

espaciais.

Caracterizar dinamicas dos componentes fisico-naturais no territorio
EF07GEl1 nacional, bem como sua distribui¢do e biodiversidade (Florestas Tropicais,
Cerrados, Caatingas, Campos Sulinos ¢ Matas de Araucaria).
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Fonte: Brasil (2018)

Abaixo observamos a arvore de habilidade do Level 2 (figura 30) e um exemplo da
mesma estrutura em um videogame comércio, no caso, o Assassin’s Creed Origins (figura 31)
langado em 2017 pela empresa francesa Ubisoft. A semelhanga estética aqui é claramente
proposital.

Figura 30 Modelo de Arvore de Habilidades do Level 2
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Fonte: Carneiro; Backes, 2021

Figura 31 Arvore de Habilidades do Assassin's Creed Origins
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Fonte: Captura de tela do produto da Ubisoft



148

A porcao narrativa do Geogames Level 2 se deu nos eventos do Miranha percorrendo o
Brasil. A cada ponto visitado pelo personagem, as aulas eram dedicadas ao estudo deste espaco
sobre tematicas diversas de cunho climatico, demografico, economico, modais de transporte e
conhecimentos geomorfologicos. Onde cada ponto de visitagao apresenta duas missoes (guests)
a serem cumpridas pelos alunos para a obtencdo do progresso na arvore de habilidades. Cada
ponto visitado pelo Miranha abria margem para debates dos mais diversos, incluindo até
questdes quanto as possibilidades de matrizes energéticas, agriculta dentre outros temas.

Ap0s toda a experiéncia gamificada a sintese da narrativa do protagonista Miranha se
da na seguinte representacgao cartografica, contemplando todos os pontos estudados durante esta
interacao.

Figura 32 O itinerario do Miranha

Fonte: Carneiro; Backes, 2021

Temos com essa experimentacdo a proposta que melhor alinha o que de fato seria
Gamificagdo aplicada a metodologia de ensino, ndo trazendo apenas uma interagdo pautada em
jogos pedagdgicos nem limitando a proposta a constru¢@o de placares e ranqueamento.

Semelhante a primeira experimentagdo abordada, sobre o folclore, percebemos aqui

mais um caso de como a estrutura do planejamento pedagogico baseado em design de jogos
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atende ao objetivo de promover um engajamento na realizagio das atividades. E essencial
observar que o sucesso na atragao por aten¢ao, por mais desejavel que seja, ndo necessariamente
promove, também, um aprendizado final eficiente ou uma abordagem conteudista inovadora,
ainda que esta experiéncia em questdo parece ter alcancado estes resultados.

O debate acerca desta pratica ser restritamente um aprendizado mnemdnico maquiado
de um planejamento criativo deve se debrugar na andlise das atividades desenvolvidas pelos
estudantes, verificando se a coleta de materiais ¢ apenas catalografica ou potencializadores de
um didlogo mais complexo e materialista. E claramente um modelo a ser seguido, nio
necessariamente de forma intocével, mas como influéncia para a constru¢ao de novas propostas

de exceléncia.
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6 Consideracoes Finais
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Esta pesquisa precede ainda mais tempo do que a extensdo do curso de Mestrado em
Geografia. E resultado de um histérico de interesse na busca de possibilidades que associem
midias de consumo dos jovens com um ensino que, de alguma forma, atraia de maneira mais
intensa a atenc¢ao dos estudantes, ndo apenas para transformar a sala de aula em um ambiente
de entretenimento vazio, mas sim com o objetivo de aprofundar a compreensao das tematicas
da disciplina de Geografia. O conteudo e objetivos pedagdgicos sempre devem ser o centro do
debate, como ja reforgado inimeras vezes nesta producao.

Importante destacar que esta pesquisa data de um considerdvel espagco de tempo
justamente para transparecer como a visao de um pesquisador sobre o seu objetivo ¢ passivel
de revisdes no decorrer da analise.

A curiosidade deste autor de pesquisar acerca da Gamificagdo como metodologia de
ensino, data de um periodo que antecede a ampliagdo da popularidade do tema e foi por muito
tempo enraizada ndo s6 no interesse do fomento de uma educagdo dindmica e de sucesso como
na relagdo intima que cultivei com a midia de jogos, como ja explicitado no inicio do trabalho.

Agora ¢ mais facil compreender como a Gamificagdo, a0 mesmo tempo que tras como
fatores positivos a motivagdo carrega também como ponto negativo esta visdo competitiva
(ARAUJO; CARVALHO, 2018) predatéria do livre mercado.

O olhar mais idealizado e romantizado com este objetivo foi ganhando tracos mais
criticos e por sua vez mais reticentes quanto uma vida mais gamificada. Perceber os riscos de
um regimento pautado em uma competitividade sem freios s6 mostra como a influencia
neoliberal individualista e produtivista pauta nossa visdo de mundo das formas mais intensas.
Esse era o momento de desistir da pesquisa, porém, outra postura foi assumida: a apropriacao.

Especificando o caso da disciplina de Geografia temos o caso de estigma propagado por
décadas de uma pedagdgica mnemonica e enciclopédica. Foi com a retomada democratica
possibilidade pela queda do regime ditatorial, que a Geografia Escolar pode vislumbrar novas
perspectivas conteudistas € metodoldgicas. Com um certo alivio destaco que a produgdo sobre
formagdo de professores e praticas de ensino atuais mostram uma Geografia muito mais
dindmica e aproximada do espaco e atuagdo social das populagdes.

E evidente que mesmo em um cendrio que sugere a busca por novas proposi¢des
metodoldgicas e a experimentagdo de novos recursos ndo garante que tais praticas se repliquem
em todos as salas de aula e nos planejamentos de todos os docentes. O Brasil ¢ amplo e diverso
demais para garantir que todas as variaveis que compdem a Educagdo Bésica se mostrem se
forma homogénea no quinto maior pais do globo. Com isso destaco a diversidade do ponto de

vista estrutural das escolas em nosso territdrio bem como a problemadtica ja bastante antiga de
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valorizacdo da profissdo docente e o apoio destes profissionais para a promogao de formagdes
continuadas. Aqui o problema ¢ de viés politico e econdmico muito mais do que a
individualizacdo e culpabilizagdo de individuos isolados.

Nos apropriamos de ferramentas e moldarmos ela sob nosso olhar ¢ uma possibilidade
de, em meio um contexto social-econdmico-politico de opressdo, promovermos um trabalho
que compreenda a sociedade como um coletivo e a educagdo como motor de uma praxis
emancipatdria. Aqui nunca houve a promessa de uma solug¢do onipotente para todos os males
do ambiente escolar, mas sim a compreensdo que “O Gamification ndo ¢ uma solucdo tnica
que vai resolver todos os seus problemas, mas com certeza ¢ uma ferramenta que nao pode
faltar na sua “caixinha de ferramentas” profissional (ALVES, 2015, p.2)”.

Precisamos olhar sempre com atengdo a propostas que se vendem como milagrosas, um
fendmeno especialmente recorrente dentro de uma educagdo cada vez mais mercantilizada. E
necessaria uma postura critica apoiada por um referencial tedrico que apoie um olhar criterioso
quanto ao marketing barulhento do mundo capitalista, ao mesmo tempo que exista a abertura
para a experimentacdo de recursos e metodologias que possam verdadeiramente apoiar a
producdo de conhecimento e aprendizado dos jovens da Educagdo Bésica.

Dito isto, preciso tornar publico uma parte da pesquisa que se apropriou do proprio autor
como instrumento de experimentagcdo. Com o interesse de compreender o quao influente pode
ser o uso de ferramentas gamificadas no cotidiano, no inicio da producdo desta pesquisa conheci
a aplicacdo movel Focus-To-Do. Este aplicativo associa o uso da técnica pomodoro, uma
estratégia de manutencao de foco desenvolvida pelo italiano Francesco Cirillo (VIVEN, 2022)
no fim da década de 1980, com um design gamificado.

Na prética, a interface do Focus-To-Do sugere que voc€, como usuario, defina uma lista
de tarefas e se desenvolva elas com o foco dedicado, colecionando pontuagdes ao alcangar o
cumprimento destas missdes e sendo premiados com icones na forma de Sol, usados para
desenvolver uma pequena planta virtual e registro de placar entre os usuérios da comunidade.

A parte ilustrativa do plantio virtual atende neste caso como uma referéncia grafica ao
exercicio continuo de disciplina na realizacao de tarefas. Resgatando o que ja foi discutido sobre
Gamificagdo, o objetivo da interacdo deve ser externa a propria interacdo. Neste caso o objetivo
ndo deve ser desenvolver a planta virtual, mas sim realizar as tarefas do cotidiano que
demandam concentragio. Neste caso, o desenvolvimento desta dissertagio. E com esta
descri¢do que surge a ultima figura deste trabalho, a captura de tela do dia em que este ciclo de

conclui.
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Figura 33 Um ano de Focus-To-Do
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Fonte: Captura de tela do acervo pessoal

Compreender esta pesquisa como um fim de ciclo ¢ entender que o objetivo principal
do trabalho foi alcancado, mas que a curiosidade sobre o tema nao se encerra, especialmente
por reconhecer como divergente ¢ o olhar deste pesquisador em relagdo ao objeto observado,
desde o inicio da experiencia em 2019 como no fim desta missdo, em 2022.

Estudar sobre a teoria e filosofia de jogos mostra como Johann Huizinga estava correto
em compreender a intima relagdo das sociedades e sua cultura com o ladico. Porém, como

encerramento desta escrita trago a perspectiva de que

A realidade € o nosso destino. Estamos programados para nos preocuparmos
com a realidade - por meio de cada célula de nosso corpo e cada neurdnio de
nosso cérebro. [...] E por isso que nossa Gnica e mais urgente missao a vida -
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a missdo de cada ser humano do planeta - ¢ se envolver com a realidade, tao
completa e profundamente quando pudermos, em todos os momentos de
nossas vidas. (MCGONIGAL, 2012, p.1. 346-347)
Reconhecer que a Gamificagdo pode ser uma possibilidade de facilitagdo nas mais
diversas tarefas ¢ entender que, na escolha de um viés de atuagdo como educador, o objetivo

deve sempre ser a producdo de um ensino emancipatorio, critico e voltado ao social, as massas,

ao povo.
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