CBIE-LACLO 2015
Anais dos Workshops do IV Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2015)

Gamificacao e educacéo: um estado da arte das pessas
realizadas no Brasil

Mércia Figueiredo', Tatiana PaZ, Eduardo Junqueira®

'Programa de Pés-Graduagdo em Educacéo da Unidedi@aeral do Ceara (UFC),
Fortaleza — Ceara — Brasil

{merciaval 42, tatianaspaz}@mail.com eduardoj @i rtual.ufc.br

Abgtract. This article presents an overview about theoretarad practical issues

related to techers' autorship related to gamifioateand teachers' practices. Data
about previous research made in Brazil about thigject were collected. Based
on the collected data is presented a brief analgsisteachers' authorship in
gamified teaching practices. This is an explorateyrk and it covered research
published at the SBGAMES (from 2009 to 2014), at @apes thesis and
dissertations portal (from 2000 to 2013) and alsblibgraphical production

published in Brazil recently. The state of the eevealed the need of the
development of further investigation in this areansidering that it consists of a
new field of research. It also pointed to the nt#ed educational research and
practices feedback each other as a way to incrkaseledge around this issue.

Resumo. Apresenta-se, no presente artigo, pesquisas nsilB@bre elementos
tedricos e praticos relacionados a autoria do pssfa& no que diz respeito a
gamificacdo e a pratica docentBe carater exploratorio, o artigo abrangeu
pesquisas socializadas no Simpésio Brasileiro den€&a e Entretenimento
Digital (2009 a 2014), no Portal de Teses e Dissgies da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (68 a02013) e as producdes
bibliograficas publicadas no Brasil no periodo d&l3 a 2014. O estado da arte
produzido revelou a necessidade de desenvolvintentmais investigacbes na
area, assim como a necessidade de um aprofundamentoma maior
retroalimentagdo entre as pesquisas em torno dedgetos de estudos.

1. Introducéo

Nas ultimas décadas, no campo da educacéo, tepresgeatado um interesse e uma
necessidade crescente de abordagens pedagoégicasogteEmplem experiéncias

cognitivas dos alunos, as quais se constituem é@partir do verbal como também a
partir de imagens digital ou eletronicamente pradAsz e programadas para
experiéncias pedagodgicas, curriculares e intesagwére humanos e computadores.

Em um contexto ainda mais recente, os elementanetd@nica dessegames
tém extravasado as fronteiras do seu campo denorge entretenimento virtual — e
vém sendo utilizados em contextos diversos, como peaticas pedagodgicas e
educacionais em sentido mais ampliado. Os proceksapropriacdo de elementos da
mecanica, estética e dinamica de jogos eletronawos atividades e objetos tém
constituido um campo de praticas e pesquisas am t que vem sendo chamado de
gamificacdo. A gamificacdo ndo envolve necessan#natividades com jogos
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eletrénicos, mas a aplicacdo da logica dasnesem diferentes contextos, como o
contexto escolar. De acordo com Alves, Minho e D{@014, p. 76):

A gamificagdo se constitui na utilizacdo da mecimiosgamesem
cendriosnon gamescriando espacos de aprendizagem mediados pelo
desafio, pelo prazer e entretenimento. Compreenslegspacos de
aprendizagem como distintos cenarios escolare® eeséolares que
potencializam o desenvolvimento de habilidades itwgs [...].

Nesse cendrio de aproximagOes entre gamificagcdodueagdo, torna-se
importante compreender mais detidamente, dentréogaaspectos emergentes, 0
referido processo de apropriacdo no que se refengtaxia docente. Tal investigacdo
deve buscar fortalecer o diadlogo entre o sabea@t@ia docente e o saber e a autoria
em rede, mediado por principios e praticas da ciliteira e pelas experiéncias em sala
de aula. Tradicionalmente, o saber docente, pasyesteve engessado em praticas que
posicionaram o aluno como um receptor de informagdeonteldos, sem considerar 0
educando como protagonista de acoes e experigetaagonadas a essas informacdes e
a esses conteudos. Pesquisas sdo necessariasopéeenptizar e propor caminhos para
a autoria do professor em praticas pedagogicasamjealem as praticas da cibercultura.

O presente artigo apresenta uma revisdo bibliagrafe carater exploratorio e
possui como aporte tedrico-empirico as pesquisaalzadas no Simposio Brasileiro de
Gamese Entreteniment®igital (SBGAMES), entre 2009 e 2014, no Portal de Teses e
Dissertaces da Coordenacdo de Aperfeicoamentesiad de Nivel Superior (Capes)
(2000-2013). Inclui também algumas outras produdidibograficas publicadas no
Brasil no periodd

2. Autoria docente em tempos de cibercultura

A abertura do polo emissor, um traco marcante dosegsos comunicativos que se
constituem na cibercultura (Lemos 2007), trouxerdiites possibilidades de autoria
para os atores sociais, que se deslocaram dodegaeros receptores de informacao —
proposta comunicacional estabelecida pelas midiasi;do massiva — e passaram a
ser também autores. Esse contexto tem possibildédceentes praticas de autoria nas
redes —bloggers vloggers e usuarios de redes sociais sdo exemplos comuns de
producdes criativas que surgem na internet e eanoliiferentes objetivos e tematicas,
como politica, religido, moda, esportes, cultute, e

Mesmo diante do cenario de autoria na cibercultuoacontexto educacional,
percebe-se que os materiais didaticos ainda s@lozdos na légica tradicional, em que
o estudante € mero receptor de informagfes, dadeoasdo a autoria e a ludicidade
presentes nas praticas da cibercultura.

Nesse sentido, o paradigma da cibercultura possilgspacos para diferentes
autorias docentes, seja no que dizem respeitotcg@edagogica ou a producao de
materiais didaticos. A abertura do polo emissotoraunicagédo, segundo Lemos (2007)
e Lévy (1999), questiona a pratica docente porqrupnar ao professor novos espacgos

1 Disponivel em: <http://bancodeteses.capes.gbv.Bresso em: 23 ago. 2015.
2 Destacamos as produgdes bibliogréaficas, poisraelo universo restrito de publicacdes sobre
gamificacao, elas se constituem como fontes tediportantes a respeito do tema.
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de ensino e novas possibilidades de producdo deriaiat didaticos. Essa nova
perspectiva abrange a esfera da gamificacgéo.

A emergéncia de uma cultura participativa, consogmopugnam Jenkins
(2009) e Shirky (2011), na qual a producdo de cmteomeca a ser regida por novos
protocolos de criacdo propiciados por novas dinamiculturais, aponta novos
caminhos para a producdo de materiais didatico®@optas pedagogicas que podem
envolver, ou ndo, a mediacao das tecnologias digita

De acordo com Pretto (2012, p. 99), as tecnolggissibilitam um avango em
relacdo a educacdbroadcasting— tipo de educacdo que produz tudo de maneira
centralizada (curriculo, sistema de avaliacdo, &@n dos professores e materiais
didaticos) e os distribui de forma global: “A prgdo desses materiais, com as
facilidades das tecnologias digitais em rede, pdgaium olhar profundo para a cultura
local e, a0 mesmo tempo, um olhar multifacetadmgliado, conectado com o mundo”.

Entretanto, mesmo diante dessas possibilidadesnslgrofessores nédo tém
acesso a aparatos tecnologicos na escola onde atum@ginam que isso condiciona
um distanciamento entre a sua pratica pedagogaaikercultura. A gamificacdo, no
entanto, propde uma pratica baseada nas mecaeigagadsem necessariamente incluir
a mediacdo de um dispositivo tecnoldgico.

3. Gamificacdo e Educacéao

Emergem, na contemporaneidade, diversas abordagerssibilidades de se ampliar as
acoes pedagodgicas em sala de aula, assim com@tscipl, dado o contexto social e
tecnoldgico e os novos habitos e praticas sodmsacordo com Busarello, Ulbricht e

Fadel (2014, p. 14), trabalhar com o conceito deifjgacdo na educagcdo é saber
recontextualizar para esse tempo a apropriacad d¢®lementos dos jogos aplicados

em contextos, produtos e servicos necessariaméotéoscados em jogos, mas com a
intencdo de promover a motivacdo e o comportanwmindividuo”.

Propbe-se, com essa concepcao, articular agcbeisampentos a partir das
dindmicas, mecanicas e sistematicasgdenese do ato de jogar, geralmente em
experiéncias que se dao “fora gameé. Reforcando a definicdo, pode-se dizer que a
gamificacao refere-se ao uso de mecanismos e din@nde jogos para a resolucao de
problemas e para a motivagdo e 0 engajamento ddetenminado publico em uma
atividade ou tarefa, conforme asseveram Vianna €@l3).

Planejar e desenhar atividades educativas com elesesntos consiste tanto em
oferecer propostas interativas em relacdo aos iwigetpedagogicos quanto em
encorajar a independéncia e a capacidade de camspareda inter-relacdo entre pessoas
e fatores diversos nas atitudes tomadas, segumtihgé\guiar (2010). Dai se podem
apreender algumas indicagdes concernentagesignde jogos eletrbnicos educativos
para se pensar em relacdo ao termo gamificacda.t®ato, as opinides dos usuarios
tornam-se importantes, uma vez que “o timaldsigndeve incluir educadores em sua
equipe e incluir um retorno da avaliagcdo dos aluthesnte o desenvolvimento do
jogo”, Aguiar (2010) e Mitchell e Savillsmith (2004

Tais indicacdes sdo consideraveis ao darem igletamcia aos educadores e
aos designersno processo de articulagdo entre interface e édatea criagdo dos
games em uma associacao entre objetivos pedagdgicosakdgde técnica. Costa
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(2008) aponta a necessidade de se compreender razarggie compatibilizem o
conteudo pedagdgico e 0s aspectos técnicogalnss e assim cremos também no que
concerne as praticas gamificadas.

Lee e Hammer (2011) asseveram que 0 mero uso memies de jogos em sala
de aula ndo necessariamente resolve a apatia nosspos de aprendizagem. Esses
elementos, como os pontos na qualificacdo quawttae provas ou comportamentos,
ja estdo presentes na vida escolar ha anos e messpaepresentam uma inferéncia do
lidico. Para as autoras, € necessario que asgwé&toham impactos emocionais e
sociais nogamers

Para que tenham um impacto emocional e social,apne@mento dogames
eletrénicos, de acordo com Aguiar (2010) e Rolliagsdams (2006), deve estar centrado
no usuério, sendo trabalho da equipe de criac&olsear no papel do usuario e, a partir
dai, criar um contexto dgameque mantenha a atencéo desse individuo, enfatizen
desejos em relagcéo ao processo. Essa centralidagigsigndo gamena figura daquele
que o tera como experiéncia de aprendizagem oatemimento tem significancia por
levar em consideracdo a relacdo entre essa figumairgerface, a jogabilidade, as
experiéncias prévias, a arte, a narrativa e o xtmt€remos que esse direcionamento
dado para a elaboracdo damestambém é relevante para aquele que ira elaborar
atividades gamificadas, de maneira que essas atesddevem estar centradas naqueles
gue as vivenciardo, e nao centradas em seu prégramento ou estrutura.

4. Estado da arte das pesquisas sobre gamificacdo Brasil: apontamentos
de possiveis trajetérias de investigacao e pratichbcente

O termo “gamificacdo” tem se popularizado desdeasate uma década, advindo de
uma pratica que parte da associacdo entre mercga@dehaviorismo, visando a um
publico da Web 2.0, das redes sociais, cujos dgei@los séo valiosas mercadorias no
mercado da atencdo na internet. A aproximacdo dEssalagem com o campo da
educacdo é ainda mais recente, e os cuidados, remstale referéncia, devem ser
diversos, ja que o campo doarketinge o campo da educacdo ndo necessariamente
convergem, no Brasil, quanto as suas percepcdes sdizhaviorismo.

Borges et al. (2013) realizaram um mapeamentonséieo sobre a temaética,
em que constataram que 46% dos estudos realizaélantio eram voltados para a
aplicacdo da gamificacdo no ensino superior, 8% pansino fundamental e 23% sem
determinar o nivel educacional apropriado para puagostas. Nao identificaram, no
entanto, nenhuma pesquisa voltada para a pré-epeoka o ensino médio ou para 0s
portadores de necessidades especiais. O mapeaamatispu 357 estudos relacionados
a gamificacéo, 48 relacionados a educacéao, dos g6dioram inseridos no artigo final
a partir dos critérios de incluséo e excluséo s pelos autores.

Diante de tal cenario, percebe-se que ha uma dar@&mec publicacbes que
estabelecam uma aproximacdo atenta entre a gagéioa o campo da educacdo. A
publicacdo que se destaca, nessa perspective;lokeditado por Fadel et al. (2014).
Essa publicagéo possui diversidade de autoresrdagjms que sdo langcadas sobre o tema
desde uma Optica da educacao. Na referida pulticBe&arello, Ulbricht e Fadel (2014)
explicitam os conceitos e relacionam a gamificagéim o envolvimento emocional do
individuo, destacando as possibilidades de senmarar ou potencializar a motivacéo e o
engajamento dos alunos com base em experiénciadicgalas. Diana et al. (2014)
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apresentaram a analise de literatura complementtee 8 Teoria d&low (que estabelece
relacbes entre niveis de motivacdo, em contextosdes, e desafios propostos em
tarefas), identificando e estabelecendo relacGas gamificacdo. Os autores
reafirmaram a possibilidade de que, pelos desafai/adores, as pessoas possam atingir
um estado de satisfacao, conforme apontado peliastérabalhadas no referido capitulo.

Ainda no que se refere aebookeditado por Fadel et al. (2014), Alves, Minho e
Diniz (2014) aproximaram a gamificacdo da educagabalhando para além da énfase
na recompensa e motivacao, direcionando o debedegpastées de aprendizagem, com
0 apontamento de uma estratégia educacional gantéfie o balanceamento ponderado
da gamificagdo quanto as suas possibilidades dsforanacdo da educacdo. Netto
(2014) trabalhou com um ambiente de aprendizagdist@ncia, analisando artigos que
investigaram o uso da gamificacdo nessa modalidadenhecendo a motivacdo e o
engajamento como elementos incrementados pelaigagdid. Alves e Teixeira (2014)
realizaram uma pesquisa de carater exploratérestigando o vinculo entre objetos de
aprendizagemdesigne gamificacdo e concluiram apontando a necessidad®ais
estudos e afirmando que design de objetos de aprendizagem gamificados deve
apresentar as caracteristicas dos jogos adicionadasconceitos de objetos de
aprendizagem; segundo os autores, em funcéo disssercao dos elementos dos jogos
deve ser conceitual, e ndo apenas ilustrativa.nan& Kuntz (2014) estabeleceram
relacbes entre gamificagcdo e redes sociais voltpdss a educacao, fazendo uma
revisdo de literatura e propondo um quadro pandegliacdo dos elementos de jogos em
redes sociais, concluindo que a educacao aindasaapropriou de fato do potencial
gue as redes sociais oferecem.

Como visto, a discussao sobre gamificagdo no Baasila € recente e carece de
aprofundamento tedrico. A pesquisa foi realizadavas de levantamento de producdes
cientificas sobre gamificacdo realizadas no Brassl. principais fontes de pesquisa
foram os Anais do Simpdsio Brasileiro déames e Entretenimento Digital
(SBGAMES), um dos mais relevantes eventos de jetgisdnicos da América Latina,
e 0 Banco de Teses e Dissertacfes da Capes.

4.1. Estado da arte das pesquisas sobre gamificagém SBGAMES (2009-2014)

O levantamento feito noBroceedingsdas seis edicdes do eveht@009, 2010, 2011,
2012, 2013 e 2014, revelou que o tema da gamificaigéla é recente no pais e carece de
investigacdes. Os trabalhos apresentados no esént@rganizados entre as trilhas de
Computacado, Arte ®esign Cultura, Industria. Os dados expostos neste lbabsfio
restritos aodl'rack Cultura do evento, que concentra as pesquisaswtegielas na area de
educacéo.

A trilha de Cultura possui como topicos de inteeesmmas com@amese
educacdo;games e politica; games e trabalho;games e linguagem;gamese
juventude; gamese midia; gamese violéncia;gamese sociabilidade;gamese
publicidade;gamese emocaogamese motivacdo;gamese corpo;gamese arte;
gamese génerogamese psicologiagamese religido;gamese filosofia; gamese
saude. Nos anos de 2009 a 2014, apenas dois antéggasam do tema gamificacao,
ambos na edicéo de 2014.

3 Disponivel em: SBGAMES (2009); SBGAMES (2010); SBGAMES (2011);
SBGAMES (2012)SBGAMES (2013)SBGAMES (2014)Acesso em: 24 ago. 2015.
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Os dois artigos foram produzidos por universidadesRio Grande do Sul:
Universidade do Vale do Rio dos Sinos (Unisinosyreversidade Federal do Rio
Grande do Sul (UFRGS). A pesquisa apresentadatigo aGaming Abroado uso de
gamificacdo no projeto de um sistema para apoiaistds”, de autoria de Paffrath e
Cassol (2014), utilizou a gamificacdo na concepigiam aplicativo de viagens a fim
de promover diversdo bem como engajamento dosiasu@rs autores destacaram que
a gamificacdo vai muito além dsadgese pontos, sendo capaz de prover grandes
resultados em diferentes contextos.

O artigo “Mecanicas de games em um ambiente dendizegem baseado em
guestionamento”, concebido por Franca, Reategublar€s (2014), apresenta uma
proposta de ambiente virtual de aprendizagem geawlii, partindo do pressuposto de
que, a partir do uso da gamificacdo e de uma égteapedagdgica baseada nos proprios
qguestionamentos dos alunos, pode-se envolver asdaedes em atividades de
aprendizagem mais eficazes. O estudo mostrou a icagitm dos conceitos
educacionais da aprendizagem baseada em questimioagmm os da gamificacdo
alinhado a teorias construtivistas.

Essas duas pesquisas apresentaram trabalhos ndeadssenvolvimento de
midias gamificadas, porém n&o trataram sobre acaraom esses dispositivos,
revelando uma lacuna nas pesquisas que abordamsagds praticas dessas
formulacbes. Os principais teodricos e teorias @maslos nesses estudos foram Lee
(2011), Bunchball (2012), Aldrich (2009), McGonigaD11), Deterding et al. (2011) e
Bogost (2011) — critico das praticas gamificadass gefende que a gamificagdo é uma
maneira de os desenvolvedores manipularem as gegseautilizam seus produtos a
comprar ou permanecer fiéis a eles. Os dados ewmpigresentes nesses estudos se
referiam ao desenvolvimento de interfaces (aplioathovel e Ambiente Virtual de
Aprendizagem, respectivamente) que possuissem @nimaale jogos como meio para
alcancar o engajamento dos sujeitos. Com base toaicaulos estudos, ndo foram
identificados grupos de pesquisas ou redes de igadopasileiros que tenham publicado
experiéncias praticas com esses artefatos.

4.2. Gamificagdo no Banco de Teses e Dissertacboa<Ghpes

O levantamento realizado no Banco de Teses e [igdes da Capes se justifica pelo
fato de esse ser um dos principais diretérios quega as pesquisas realizadas nos
cursos de pos-graduacdo do pais. Para a pesquasamateriais, foram utilizadas as

seguintes palavras-chave: gamificacgammification gameficacdo. Foram localizados

cinco trabalhos de cinco diferentes areas do camleeto: Comunicacdo, Desenho

Industrial, Ciéncias da Computagé&o, Psicologia @mgne Educacéo.

Os estudos se concentram nos estados de Pernaifmascareas de Desenho
Industrial, Ciéncias da Computacdo e PsicologiaiadpcSao Paulo (Comunicagao
Social) e Rio Grade do Sul (Educacao). As quatimgiras datam de 2012 e a ultima
de 2013, confirmando o quanto o tema é recente no pais.ci®so trabalhos
localizados no diretorio eram pesquisas de cursosiestrado, o que também atesta a
incipiéncia da pratica de pesquisas nessa area:

4 E importante ressaltar que as pesquisas conclo@aso de 2014 entram no diretério da Capes
a partir do ano de 2015. Por isso o ano de 2014an&onsiderado nesta pesquisa.
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a) Desenho Industrial proposta de um modelo de analise para redes
sociais gamificadas. Realiza uma compilagéo de dimisimentos sobre
concepcao de sistemas gamificados e baseados mdsseEntos. Esse
modelo tem como objetivo entender o sistema de fgapio usado em
uma rede social qualquer e propor melhorias, $4@012).

b) Comunicacéo proposta de construcdo de um museugdene para
produzir uma experiéncia gamificada para aqueles guvisitam. A
pesquisa revelou que a experiéncia gamificadapelda com foco nos
cinco pontos essenciais que integram a constituiigliaggames regras,
narrativa, interatividade, desafios e jogabilidammfigurou-se como uma
proposta valida para a visita de um MuseGdenes Carmona (2012).

c) Ciéncias da Computacdo proposta de um modelo conceitual que
auxilie o entendimento e andlise de sistemas geadifis baseado em
teorias da &rea de jogos, psicologia motivaciondésenvolvimento de
sistemas. Durante a investigacdo, sistemas ganicalo mercado
foram submetidos a analises pelo modelo conceitwad, segundo a
pesquisa, mostrou-se como um modelo eficaz em i§icaplos sistemas,
expondo pontos fortes e fracos, com possibilidades melhoria,
Mendonca (2012).

d) Psicologia Social analise das interacbes feitas em redes sociais
gamificadas, ou seja, redes sociais permeadasstitagsas tendo como
base a logica e mecéanica dos jogos. Os resultadogestigacdo
apontaram as especificidades das interacoes stadmelecem dentro de
uma rede social gamificada. Estes permitiram percetomo as
tematicas interativas sao inerentes ao artefatg jeigho 2012.

e) Educacédo andlise das aplicagfes de elementosgdmsesem processos
de ensino e aprendizagem e formulacéo de indicadmar estratégias
pedagodgicas que possam atender as demandas dea alijital em
ambientes de aprendizagem. Para isso, foi deseritmalisada uma
experiéncia de utilizacdo da gamificagdo em um ambi de
aprendizagem a partir de um relato elaborado erdestado por um
professor norte-americano. A andlise dessa expiéioi realizada
através dos pressupostos da perspectiva socioites® dos estudos de
Vygotsky sobre o0 processo de ensino e aprendizagamo (2013).

A pesquisa realizada na area de Educacéo, dead®marcelo Fardo, revela
que ainda ndo existe uma producao cientifica calztd na area e que os desafios na
autoria docente estdo na compreensédo da culturgadoss Ou seja, 0 principal desafio
que se apresenta, segundo a pesquisa, é o fatoeda qaioria dos professores e
educadores envolvidos com os ambientes de aprgaiizatualmente parece néo ter o
hébito de interagir com os jogos eletrénicos, pelotrario, muitos tém a visdo de que
eles sdo obstaculos a aprendizagem, sao distrggéetiram os jovens do caminho da
construcdo de seu conhecimento. O autor propoé[gje melhor modo de aprender
sobre gamificacdo € jogar bogamese, entendendo-os como sistemas, [...] pensar em
como aplicar aquelas estratégias nos ambientess gonocessos aos quais se deseja
aplica-las”, Fardo (2013, p. 91). Os principaisritass que deram aporte ao trabalho
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foram Deterding (2012), Kapp (2012), Ladley (2018e (2012), McGonigal (2012) e
Zichermann e Cunningham (2011).

No Diretorio dos Grupos de Pesquisa do ConselhdaNaicde Desenvolvimento
Cientifico e Tecnoldégico (CNPq), foram identificadguatro grupos cadastrados na area
tematica de Educacédo e Gamificacdo, sdo eles: ®agdb no Ensino de Ciéncias e
Matemética, da instituicdo Cesuca, tendo como lideas Nunes Ogliari, na area de
Matematica; Grupo de Estudos e Pesquisas em Eauealgcnologias (Grupo GEPET),
do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tegmldo Sertdo Pernambucano, tendo
como lideres Josilene Almeida Brito e Ricardo BaaoBitencourt, na area de Educacéo;
Laboratério de Tecnologias dgoftwaree Computacdo Aplicada a Educacédo (Grupo
LabSoft), do Instituto Federal do Sul de Minasdterwomo lideres Aracele Garcia de
Oliveira Fasshinder e Ramon Gustavo Teodoro Marda€Silva, na area de Ciéncias da
Computacao; e Nucleo de Pesquisa em Engenharisodbe€imento da Universidade
Federal de Juiz de Fora (UFJF), tendo como lideeesanda Claudia Alves Campos e
Regina Maria Maciel Braga, também da area de Giérita Computacao.

5. Conclusao

As vivéncias da cibercultura potencializam a aata@cente ao instituirem diferentes
interfaces de autoria nas praticas comunicacianaiidirecionais em rede. Ainda que
um professor ndo tenha possibilidade de trabalbaiberespaco com seus alunos pela
auséncia ou precariedade de recursos tecnologssosnao define a impossibilidade de
aproximacado entre a sua pratica e as praticasragitda cibercultura. Uma delas é o
game pois é possivel trazer elementos da mecanicagie jpara diferentes atividades,
inclusive as pedagogicas, através da gamificacdcodeeudos, materiais didaticos e
dindmicas das aulas.

Os caminhos para esse tipo de pratica, no ent@nttg sdo incipientes, sobretudo
no que se refere a pesquisas na area. O estudertpEd neste artigo revela que nao
existem, no Brasil, fundamentos sélidos do que @ pnatica pedagoégica gamificada,
tampouco se encontra uma perspectiva teorica istgihar que consiga abarcar os
diversos elementos implicados nesse novo fenOmemiocsltural. As pesquisas
académicas estao crescendo quantitativamente ra-aspgue elas possam subsidiar novas
autorias e novas préticas docentes associadasiicgefiv. Da mesma forma, espera-se
que as experiéncias educacionais gamificadasylades por professores-autores, possam
retroalimentar pesquisas na area, indicando noveasl de investigacao.

Para isso, € necessario investir em uma formacgwodessores que contemple
uma docéncia baseada nos pressupostos e nas Prétittarais e ladicas da
cibercultura. Assim, a gamificacdo possivelmentg seais uma possibilidade de
constituicdo de novas autorias docentes em temposilercultura, ampliando as
fronteiras da docéncia e da aprendizagem na cooramgidade.
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