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RESUMO
MANUAL PARA GAMIFICACAO DO ENSINO DEFILOSOFIA:
USANDO O LUDICO EM SALA DE AULA

Gabriel Bezerra Neves

Orientador:Prof. Ms. Joao André Fernandes da Silva

Coorientador:Prof. Dr. Felipe Goncalves Pinto

Este projeto visa criar um manual para a pratica de gamificacao
no ensino de filosofia, especificamente em um programa gue passa
pelo conceito de realidade. Apesar de ser uma pratica recente, a
gamificacdo tem seus principais fundamentos cunhados em teorias
acerca do papel do jogo na cultura humana, com especial destaque
para o conceito de Homo Ludens elaborado por Johan Huizinga. Sé&o
aqui apresentadas: definicdo, préatica, presenca e efeito da
ludificacdo na educac¢do, sendo seguidas por uma anéalise sobre o
efeito dos jogos eletronicos e as condi¢gdes de surgimento de novas
realidades digitais nas quais as pessoas se sentem mais satisfeitas
ao verem la maior significAncia em seus atos. Por fim, é

apresentado o manual, com suas etapas discutidas.
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ABSTRACT
GUIDE TO GAMIFICATING PHILOSOPHY TEACHING:
USING PLAY IN SCHOOL CLASSES

Gabriel Bezerra Neves

Advisor:Prof. Ms. Jodo André Fernandes da Silva

Co-Advisor:Prof. Dr. Felipe Gongalves Pinto

This project aims to create a practical guide to the implantation of
gamification in a philosophy class, specifically in a program that
teaches Plato’s cave allegory. Although it is a fairly recent practice,
the gamification has it's founding principles based on classical
defenses of the positive position of games on humanity’s culture,
this being specially clear on Johan Huizinga's concept of Homo
Ludens. It is demonstrated here the definitions, practices, presence
and effects of ludic education, all this being followed by an analysis
about the videogames allowing the emergence of new digital realities
in which people feel more satisfied due to seeing a bigger meaning
on they're own acts. At last, the practical guide is demonstrated and

explained.
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INTRODUCAO

Uma das constantes da humanidade é a realizacdo de
aprendizagens ao longo de sua histéria. Aprendizagens essas que
possuem carater tecnolégicos,desenvolvendo novas ferramentas,
sociais, configurando novas formas de relacdo e convivio, subjetivo,
que desenvolvendo nossa visdao de mundo e oferecendo um sentido
para viver além da pura necessidade de se alimentar e reproduzir.
As necessidades de alcancar visGes particulares de sucesso
incentivam a aprendizagem e, assim, o desafio se torna um
professor e a acomodacdo, uma barreira para o0 crescimento.
Curiosamente, enquanto nossa sociedade parece incentivar a
superacdo de desafios em algumas areas, em outras areas somos
convidados a aceitar sem grande resisténcia algumas regras ja
antigas, como os modelos educacionais tradicionais prussianos cuja
origem se remete ao fim do século XVIII.

Com essas ideias em mente, o objetivo desta dissertacdo é
apresentar este novo angulo de visdo para a melhoria do ensino de
filosofia e, indiretamente, de outras disciplinas. Trata-se da cria¢cao
e aplicacdo de técnicas que ampliam o espac¢o ludico dentro do
ensino médio. Nao se trata de limitar a pesquisa a uma critica
oportuna aos rumos do nosso atual modelo educacional, mas de
adicionar uma sugestao a como torna-la mais sustentavel.

A defesa que sera aqui apresentada é a de auxiliar alguns
professores do ensino médio a serem ainda mais capazes de unificar
a motivacdo transacional e a emocional nas aulas, ou seja,
respectivamente a motivacdo baseada pelo ganho direto de
beneficios principais da escola (no entendimento dos alunos) como
notas altas e médias aprovadoras e a motivagcdo baseada na
satisfacdo afetiva (aquilo que l|hes agrada de formas subjetivas)
sobre o que se esta estudando e seus usos para a vida do aluno.
Essa observacdo de que a escola necessita de um refor¢co no que
tange atividades que exercitem a criatividade e a ipseidade dos
alunos se d& a partir ndo apenas da experiéncia pessoal de

vivenciar a escola, mas da observacdo constante de colegas
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professores e seus relatos sobre a baixa aderéncia a proposta
didatica, o lugar comum que alunos constroem sobre a escola como
uma prisdo que deve ser obedecida para que um dia seja possivel se
ver livre dela.

Com o atual nivel de avang¢o tecnoldogico, é conclusivo o
impacto de resultados de pesquisas que mostram cada vez mais o
fascinio de jovens por tudo aquilo que é virtual e ludico como no
caso de redes sociais e jogos, que por si s6 sdao focados em atingir
objetivos distintos do da escola, tais como o puro lazer, mas que
tornam visivel o que pode ser gerado a partir de um refinamento, um
polimento, deste potencial em direcdo a facilitacdo do aprendizado.
Apesar de tanto potencial bruto nas novas tecnologias, a arte de
unir educacao ao afeto é algo milenar, de tal forma que a amizade (a
philia) é essencial para que se entenda a intensidade da filosofia.
Essa dissertagcdo nao pretende ser um pregador inflexivel dos
beneficios da era digital e de uma digitalizagcdo dos relacionamentos
com o conhecimento e colegas de turma, uma vez que a grande base
de defesa do ludico como um elemento essencial do ensino é algo
que pré-data a antiga Grécia, mas visa sim ser um trabalho de uniédo
dos esforcos, antigos e novos, de reforgcar a transformacdo da
educagcdo em uma jornada verdadeiramente aprazivel pelo
conhecimento.

Deve ser notada a énfase no termo “aprendizado” em distin¢édo
a “ensino”, pois embora as licbes escolares possam ser oferecidas
de forma igual a todos os alunos, o que cada individuo apreende e
aplica em sua prépria vida é muito distinto. Essa dissertacao ira
explorar os efeitos das atividades ludicas no ato de aprender.
Sobre isso, ha um cartoon que circula pelas redes sociais, onde um
aluno ergue o bragco e pergunta se a turma havera de usar, em algum
momento da vida, a algebra. O professor responde que o aluno em
gquestdo ndo, mas as criancas inteligentes usariam — uma resposta
que descreve bem a distincdo entre forcar o ensino sem se
preocupar com o que é aprendido. Tornar ludico, divertido, é
diferente de uma busca vaidosa ou de uma “rendi¢cdo” do professor

aos gostos dos alunos, trata-se de um esfor¢go para estimular o
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aprendizado do conteddo com wuma relagdo préspera com as
aspiracdes do estudante. E dar significados maiores que apenas
parte da construcdo de uma média escolar.

Além disso, deve ser apontado que existem estudos indicando
a necessidade de mudancas no ensino médio, como pode ser visto
principalmente no Plano Nacional da Educacdo 2014-2024, no qual a

primeira estratégia da meta 3, que se refere ao ensino médio:

Estratégias: 3.1. institucionalizar programa nacional
de renovacdo do ensino médio, a fim de incentivar
praticas pedagdgicas com abordagens
interdisciplinares estruturadas pela relagdo entre
teoria e préatica, por meio de curriculos escolares que
organizem, de maneira flexivel e diversificada,
contetdos obrigatérios e eletivos articulados em
dimensdes como ciéncia, trabalho, linguagens,
tecnologia, cultura e esporte, garantindo-se a
aquisicao de equipamentos e laboratérios, a producao
de material didatico especifico, a formacéo
continuada de professores e a articulagdo com
instituicbes académicas, esportivas e culturais
(BRASIL, 2014)

Em linhas gerais tal concepcdo descreve uma concepc¢ado de

ensino harmdnica com a proposta de ensino ludico.

Objetivo geral

Apresentar um manual de gamificacdo para o ensino de
filosofia utilizando A Alegoria da Caverna de Platdo para tratar do

conceito de Realidade.

Objetivos especificos

e Compreender o ensino lddico como um facilitador do
aprendizado em jovens do ensino médio.

e Descrever o principio da gamificacdo de aplicacdo de
elementos de desenvolvimento de jogos em contextos de néo-

jogos.
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e Apresentar ao professor de filosofia um manual que o auxilie a
introduzir processos de gamificacdo no estudo do conceito de

Realidade.

Justificativa

Mais do que ver mudancas, vivemo-las intensamente a ponto
de sentirmos nosso conforto abalado por novidades tecnoldgicas e
0S novos costumes que disso surgem. Ndo temos mais a garantia de
que algum método nos servira por uma década, ou mesmo a metade
desse tempo, pois a velocidade de nossas pesquisas parece estar
acelerando durante a descida de uma enorme ladeira, onde na
pratica temos nossa adaptabilidade desafiada continuamente.

Esse caos é verdadeiro para todos os ambitos de nossa vida e
para os professores isso envolve uma realidade profissional ainda
mais complexa, pois estes profissionais lidam com os mais recém-
chegados ao desafio de aprender sobre os conceitos e objetivos do
mundo. Recémchegados estes que trazem consigo novas demandas
para que sua vontade por aprendizado seja ativada, pois jA ndo é
suficiente apenas dizer que é a obrigacdo deles aprender — pois com
grandes acessos a informacado, vem grandes questionamentos.

Um manual de gamificacdo cumpre o objetivo de orientar os
primeiros passos daqueles professores que desejam adaptar suas
aulas para acompanhar as novas geracdes, assim como fornece
novas fontes de debate para os professores que j4 estdao imersos

neste esforco de inovacéao.
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Delimitacao

Este manual é dirigido a todos os professores uma vez que
ludificar uma aula é um esforgco inteiramente possivel (e aqui
sugerido) a qualquer disciplina, série e regido. Existe sim, nesta
dissertacdo, um foco nos esforcos do ensino de filosofia para
estudar o conceito de Realidade, uma vez que se trata de uma
pesquisa orientada e avaliada por educadores de filosofia, porém as
palavras escritas neste trabalho convidam qualquer leitor ou leitora
a adaptarem-nas para suas realidades.

E assim sendo, ndo deveria faltar aqui o apontamento de que o
debate sobre a gamificacdo ndo se restringe a esfera do debate
didatico, mas a todo e qualquer assunto que lida com a constante
trajetéria humana rumo a convivéncia com a realidade digital e o que

vem junto desse novo mundo.

Estrutura do trabalho

No primeiro capitulo veremos o que € a gamificacdo e como
esse novo termo remonta as antigas discuss@es filosoficas sobre o
papel e importancia do ludico para nossa educacédo, cultura e vida,
sendo algo inegavel tanto a nossa natureza como também a
condicdo humana. Ainda neste capitulo sdo apresentados elementos
conceituais e praticos da gamificacdo como o uso de mecéanicas
existentes em jogos para propor um fortalecimento e ressignificacéao
do aprendizado, saindo de um modelo transacional do conhecimento
para um de envolvimento emocional com o mesmo.

No segundo capitulo discutimos o conceito deRealidade nessa
época em que o0s jogos eletrdnicos deixam ainda mais evidente o
que o0s jogos sempre fizeram: darem a nés um novo mundo para
viver, embora temporario. Esta discussdo também envolve a
importancia dos fatores de imersdo e comparacdo com a realidade
do mundo fisico para prover substancias mais fortes no uso

educacional de jogos.
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No terceiro capituloserd discutido e apresentado o material
didatico, que consiste em 7 passos para o inicio do processo de
gamificagcdo de uma aula de filosofia sobre o conceito de Realidade.
O capitulo consiste na discussdo sobre cada um dos passos e 0
modelo de praticar os mesmos em sala de aula.

Nas consideracdes finais sdo reunidos o0s resultados desta
pesquisa e apontadas as caracteristicas mais marcantes na
discussado sobre a implantacdo da gamificacdo em uma sala de aula

de Filosofia.
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1 GAMIFICACAO

Neste capitulo, subdividido em oito partes, procuramos definir
0 que é gamificacdo, descrever a intencdo da gamificacao, afirmar a
inegabilidade do Jogo, apresentar a proposta de gamificacdo de
aulas implementadas pela escola Quest to Learn (Q2L), NY — Estado
Unidos, relacionar a Gamificacdo e o Ensino de Filosofia, destacar a
“aprendizibilidade” da filosofia e, por ultimo, apresentar como a

gamificacdo consegue ajudar no ensino de filosofia?

1.10 QUE E?

A gamificacdo é um conceito baseado no ato de exportar
elementos estruturais existentes em jogos para aplica-los em
atividades que nédo sao consideradas Iludicas, em especial as
atividades que comp®0e rotinas de estudos, treinamentos e jornadas
profissionais.

O termo "gamificacdo" foi utilizado em 2002 pelo consultor
britanico Nick Pelling, que cunhou o nome para descrever a
aplicacdo de interfaces cujas aparéncias eramsimilares a jogos para
tornar aplicagbes eletronicas mais rapidas e confortaveis para 0s
clientes. Pelling via a gamificagcdo como uma forma objetiva de
melhorar um sistema, como se fosse uma peca nova de computador,
porém os seus esforcos acabaram sendo postos de lado pela a
histéria, mantendo apenas o termo que sobreviveu para ser aplicado
a algo totalmente diferente(BURKE, 2015).

Para entender a gamificacdo é necessario ir de encontro ao
estrangeirismo do termo, uma das barreiras no caminho da
compreensdo deste conceito. A gamificagcdo raramente se encontra
traduzida totalmente para o0 portugués, embora seja comum
observarmos o sufixo portugués neste nome tanto quanto o em
inglés — gamificacdo ou gamification, havendo uma preferéncia pelo
pela sua versdo no inglés, garantindo que a maior parte dos

materiais de pesquisa fixem no termo “gamification”. O
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significadodeste termo vem de “game” (jogo em portugués), e se
baseia em um esfor¢co de verbificar tal termo, algoque em portugués
ficaria como “jogaficagcdo”. Tal nomeacdo fica com uma intencdo de
colocar o jogo como um verbo indicando a vontade que outras
atividades, ndo apenas jogos, possuam as propriedades mais
inspiradoras desta atividade ludica.

Gamificar uma atividade, torna-la lddica, ndo se restringe ao
uso do chamado PBL (points, badgesandleaderboards - em livre
traducdo: pontos, medalhas e quadro de classificacdo). Essa
impressdo nasceu de uma simplificacdo da gamificacdo, onde
acreditava-se que a mera implementacdo destes elementos de jogos
fossesuficiente por si s6, porém é necessario questionar esta visao:
implementar pontos, medalhas e quadros de classificacdo realmente
tornam algo lddico por si s6? O espirito do jogador é motivado
puramente por uma relagado transacional?

A gamificacdo nao ¢é uma técnica objetiva pois o0 seu
funcionamento depende muito de elementos que sejam capazes de
incentivar caracteristicas tacitas do individuo, das motivacbes e
estimulos que servem de reforco para si, fazendo uso dessa
subjetividade para que sua visdo da atividade seja alterada e torne-
se para algo consideravelmente mais motivador. Isso fica evidente
quando perguntamos o porqué de um individuo gostar de jogar um
jogo, ler um livro ou ver um filme. A origem desse afeto positivo nao
esta apenas nos elementos explicitos da midia, mas também nas
conexfes afetivas que elas estimulam.

Um senso de propoésito € o que marca um bom jogo, seja um
RPG onde o jogador ou jogadora possam vir a se sentir herdis (ou
anti-herois), um quebra cabeca que os envolva com um desafio
mentalmente sedutor ou uma vivéncia emocional poderosa. Cada
individuo, através de suas colecdes de experiéncias na vida, cria o
seu proprio senso de propoésito ao se envolver com uma atividade

[Gdica.
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1.2A INTENCAO DA GAMIFICAGCAO

A intencdo da gamificacdo €& fazer uso da poderosa conexdao
que um sujeito faz com o seu mundo subjetivo, sua fantasia, sonhos
e liberdades que surgem enquanto brinca. Transferir essa
capacidade para as atividades humanas que trabalham de forma
mais objetiva e fria, seja na escola, na organizagcdo ou em qualquer
area da vida, fazendo com que o aprendizado das pessoas se
transforme em algo mais significativo e ao mesmo tempo mantendo
todas as licbes e objetivos do programa explicito.

Na pratica isso € mais do que pontos por completar uma licado,
também ndo é render-se ao publico e falar apenas o que desejam - é
tornar a licdo algo que motive alguém a querer seguir as raizes mais
profundas de um ou mais galhos de conhecimento, sentindo por si sé
gque a jornada angaria um valor pessoal, importante para a historia
de sua vida. HA uma anedota que é atribuida a Einstein, mas que
durante a pesquisa para esta dissertacdo ndo foi possivel apontar
uma referéncia adequada, na qual diversos animais, incluindo um
aquario com um peixinho, sdo postos a frente de uma banca
avaliadora que determina um método absurdo de avaliacdo: escalar
uma arvore. Infelizmente isso €& algo que notoriamente apenas o
macaco (dentre os animais presentes) seria capaz de realizar,
deixando o elefante e o peixe no aquario fora da disputa. Esta falta
de consideracdo pela a realidade e capacidade de cada um dos
diferentes animais & a critica da gamificagcdo que determina ser
possivel adaptarmos o que queremos ensinar para que o estudante
refine o seu proprio aprendizado.

Isso vem em contraposicdo aos modelos mais punitivos
comportamentais, nas quais de atacam a resposta indesejada sem
nenhuma consideracao ou esforco de tratar a motivacao do individuo
que gera aquele comportamento. Por exemplo, o aluno deve estudar
para evitar reprovacdo, anotacdo na agenda, mas todo o esforco
esta em punir atos fora da regra e ndo em transformar a percepcéao
da regra na mente da pessoa. Este método punitivo pode ser eficaz

em forcar uma resposta desejada e imediata, mas sera algo
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momentadneo e que se repetido diversas vezes apenas servira para
gque a pessoa aprenda a se esquivar dos estimulos incémodos,
ultimamente falhando em influenciar sua motivacao.

Uma escolha por uma forte flexibilizacdo das relacbes em sala
de aula também ndo é uma escolha facil de fazer, especialmente no
tocante a gamificacdo das aulas e sua subsequente transformacao
da educacédo, pois havera diferentes consequéncias, transformacdes,
e nem todas serdo previsiveis, uma realidade em qualquer mudanca
de paradigma. Isso é ainda mais agravado pela impressdo negativa
existente frente a jogos como ferramentas educativas, sendo um
lugar comum os jogos sendo algo oposto ao sério. Logo, temos uma
mudanca rumo ao desconhecido baseada em um conceito que
tradicionalmente nédo se leva a sério. De acordo com Huizinga (2007),
0 jogo ndo é diretamente oposto a seriedade, a existéncia do jogo
assume a pré-condicdo de que o jogador esta disposto e ansioso a
seguir regras, tal qual um adulto que segue as instrugcdes de um
lider ou como um estudante determinado a aprender como algo
funciona.

Tornou-se uma tradicdo entendermos coisas divertidas como o
oposto de coisas sérias, como uma regra que nos faz evitar
caracteristicas ludicas em circunstancias de alto valor estratégico
por considerarmos como um risco, como uma distracdo indesejada.
Segundo Burke (2015), a gamificacdo mal aplicada foca
obsessivamente em distracbes e climas agradaveis em uma tentativa
de barganhar com a pessoa para que ela adore a atividade, e isso é
potencialmente danoso pois ndo apenas fracassa no objetivo, como
também aumenta a descrenca neste novo método. Devemos ter foco
na enormidade das atividades ll0dicas, sobretudo em como elas
propée um processo de construcdo de conhecimento bastante
distinto que ndo as restringe a apenas meras distracdes, pelo
contrario, demonstram forte influéncia nas motivagées do individuo
para aprender. Nos estudos de Huizinga (2007) fica evidente que o
lidico ndo surge apenas na imaginacdo de criancas tentando
entender o mundo, que assim como 0S animais, extrapola sua

prépria imaginacdo e brinca de ser algo que ele ainda nédo é, tal
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como ser um adulto, ser membro de um grupo familiar ou
profissional. Tal qual as criangas, vemos também presente na vida
adulta a presenca do ladico em diferentes cenérios, que influenciam
suas rotinas, constru¢gcdes sociais, artes e crencgas profissionais,
assim como na nossa propria linguagem. A demonstracdo disso,
feita por Huizinga (2007), é através da demonstracdo da

inegabilidade do jogo em nossa realidade.

1.3A INEGABILIDADE DO JOGO

Huizinga é comumente parte das referéncias de pesquisas e
artigos que estudam jogos e brincadeiras e suas repercussfes na
humanidade. Huizinga afirma continuamente sobre a inegabilidade
do jogo em nossas vidas, ndo apenas hoje, mas desde as nossas

origens mais remotas.

A existéncia do jogo ndo esta ligada a qualquer grau
determinado de civilizacdo, ou a qualgquer concepc¢do
do universo. Todo ser pensante é capaz de entender a
primeira vista que o0 jogo possui uma realidade
autbnoma, mesmo que sua lingua ndo possua um
termo geral capaz de defini-lo. A existéncia do jogo é
inegavel (HUIZINGA, 2007, p. 6)

Diferentemente do brinquedo, o brincar ndo pode ser explicado
via andlise objetiva, sua capacidade de excitar desafia qualquer
analise biolégica ao mesmo tempo em que motiva nossos
experimentos pessoais no mundo, dando impulso ao nosso

aprendizado.

O mais simples raciocinio nos indica que a natureza
poderia igualmente ter oferecido a suas criaturas
todas a essas Uteis fun¢cdes de descarga de energia
excessiva, de distensdao apé6és um esforco, de
preparacdo para as exigéncias da vida, de
compensacdo de desejos insatisfeitos, etc., sob a
forma de exercicios e reagfes puramente mecéanicos.
Mas néo, ela nos deu a tensdo, a alegria e o
divertimento do jogo. (HUIZINGA, 2007, p. 5)

A tentativa de substituir a brincadeira por esfor¢cos técnicos e

mecanicos é uma marca da vida adulta, onde se deixa de
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experimentar espontaneamente com o impulso lddico para darmos
preferéncia a modelos uniformes e conformados, tal qual as
exposi¢cdes orais em sala de aula seguidas por gquestdes objetivas.
No trabalho temos o refor¢co de seguirmos ndo a nossa vontade, mas
a sobrevivéncia através da conformacédo, aceitando trabalhos que
ndo nos cativam ou alimentam nossa criatividade, mas nos provém
com recursos financeiros para sustentar nossos estilos de vida. Ao
mesmo tempo em que iSSO se tornou necessario para mantermos o
mundo como o conhecemos, essa forma ndo desliga a nossa fome
por experiéncias inspiradoras, artisticas e filos4ficas - embora
consiga, sim, nos anestesiar com a rotina.

Esta fome por experiéncias excitantes vem, segundo
McGonigal (2012), incentivando uma fuga cada vez mais comum das
pessoas para o mundo virtual, uma fuga que se torna possivel, hoje
em dia, através dos jogos eletrébnicos. S&o jogos como World of
Warcraft, um jogo online langcado em 2004, que ao longo dos anos
incentivou a producao de 450 mil artigos na WoWWiki(a Wikipédia do
World of Warcraft) por seus proprios jogadores e que acumulou 50
bilhdes de horas jogadas através de sua base de jogadores de 11
milhdes de pessoas (HOTZ, 2012).

McGonigal (2012) se pergunta o porqué desse possivel “éxodo”
para o mundo virtual e por que o0s jogadores ndo conseguem
encontrar os sentimentos vividos em jogos no mundo real. Isso
reafirma a ideia da inegabilidade do jogo de Huizinga e a teoria e o0s
perigos de um mundo excessivamente mecanico em uma era
tecnologia que gera progressos cada vez mais imersivos na

interacdo homem e maquina.

O mundo real simplesmente ndo oferece com tanta
facilidade os prazeres cuidadosamente elaborados, os
emocionantes desafios e o poderoso vinculo social
conquistado em ambientes virtuais. A realidade néo
nos motiva com tanta eficacia. Ela ndo foi concebida
para maximizar o nosso potencial e ndo foi planejada
para nos fazer felizes. (MCGONIGAL, 2012, p. 13)

A realidade néo foi planejada para nos fazer felizes, ou tristes,

um raciocinio simples nos aponta que a base de uma realidade
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funcional é o seu planejamento em cima de um funcionamento
adequado. Do modelo educacional prussiano e sua fabrica de
pessoas qualificadas para postos governamentais, militares e
cientificos ao capitalismo liberal onde enfrentamos uns aos outros
para uma chance de vender nossa forga de trabalho, nossa realidade
torna secundaria a importancia de humanizar os estudantes e da
possibilidade de diversdo no aprendizado em prol da sobrevivéncia
do aparato nacional. H4 os que ficam de fora dessa disputa e séo
esquecidos, enquanto a maioria dos que estdo sobrevivendo pagam
0 preco com quantidades cada vez maiores de estresse, ansiedade e
uma dificuldade para encontrar motivagcdo na rotina. Também cabe
aqui uma critica aos jogos eletrébnicos, na medida em que visam
facilitar o encontro de prazeres através da fuga. De um lado temos
uma realidade hostil e do outro solugcdes que visam facilitar a nossa
capacidade de encontrar pequenos bolsfes de alegria.

Portanto, alegar a inegabilidade do jogo n&o é fazer apologia
ao hedonismo, a um tipo de prazer rapido e misericordioso, mas é€,
no entanto, criticar duramente a falta de um sentido no mundo que
nos faca interessados em participar de sua construgcdo, apontar a
excessiva frieza com a qual tratamos nossas criangas, jovens,
adultos e idosos geralmente marcada pela desumanizacdo das
relacbes entre nés mesmos e todo o resto do mundo. O jogo é muito
mais que o mundo virtual, € a forca que motiva nossa curiosidade
pela a vida, essa atividade se mantém em cima da nossa motivacao
de aprender, e sem isso estamos condenados a sermos
continuamente privados de nossa criatividade e nosso contato com o
poder que tinhamos quando criancas de sermos curiosos. McGonigal
reforca a importancia dos jogos para a sobrevivéncia humana mesmo
durante condi¢cdes de extrema dificuldade, ao citar Her6doto e sua

narrativa sobre a Lidia:

Quando Atys era o rei da Lidia, na Asia Menor, ha
cerca de 3 mil anos, uma grande escassez de
alimentos ameacou seu governo. Por um curto periodo,
as pessoas aceitaram seu quinhdo sem reclamar, com
a esperanca de que o0s tempos de abundéancia
retornariam. Mas, quando as coisas ndao melhoraram,
os lidianos conceberam um estranho remédio para o
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problema. O plano adotado contra a fome era se
envolver com jogos durante um dia inteiro, de modo
tdo intenso que eles abstraissem a vontade de
comer... e, no dia seguinte, eles se alimentariam e
absteriam dos jogos. Dessa forma, passaram-se 18
anos, e, nesse processo, eles inventaram os dados,
as bolinhas de gude, a bola e todos 0s jogos comuns.
(MCGONIGAL, 2012, p. 15)

Embora se afirme histéria de Herddoto tenha sido inventada
por ele para poder tratar de problemas e verdades morais (e nao
puramente um relato histérico), o fato de o jogo ser usado como
medicina para a inanicdo é uma pista para a importancia dos jogos.
Mesmo antes das mudancas tecnoldgicas e dos novos formatos
culturais que emergem junto as novas geracBes de nativos digitais,
ja existiam esforcos académicos frente ao guestionamento sobre a
oposicdo dos jogos a seriedade. Contradizendo a visdo comum de
gue jogos servem apenas a uma fuga passiva da realidade, Herddoto
demonstra a percepc¢do do ludico como uma fuga ativa, intencional,
ponderada e extremamente Uutil, um comportamento adaptativo a
situagbes de dificuldade, como visto na narrativa de Herdédoto. Os
jogos tornaram possivel a superacao das condi¢cdes adversas, dando
sensacdes de poder em situacBes de impoténcia, sentido onde antes
s6 havia caos(MCGONIGAL, 2012).

Essa fome que os lidianos sofreram é algo que sofremos hoje,
mas com nomes e situagOes diferentes. Insatisfagcdes profissionais
vém propiciando cada vez mais casos de sindrome de burnout,
depressdo e, em casos extremos, suicidio. Os estudantes também
sofrem dessa fome, que nédo é de alimentos, mas de um significado,
um envolvimento com o mundo deles.

Ha4 também nessa inegabilidade do jogo a resisténcia a ideia
de gque o proprio é gerador apenas de um efeito de relaxamento
biol6égico e nada, pois é uma afirmativa inadequada ao observamos
que mesmo adultos se deixam levar por suas emocfes, sentimentos
e pensamentos mais ludicos. Musica, filmes, passeios e viagens sao
coisas divertidas porque apelam para algo em nés diferente de razéao
pura, prendem-se a nossa criatividade e com a nossa capacidade de

nos perdermos em nossa propria mente, elucubrando em historias
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fantasticas, tal qual como criangcas que montam um trem de verdade
a partir do enfileiramento de cadeiras da mesa de jantar. Somos
seres suprarracionais segundo Huizinga (2007), e isso nos inclui
adultos e nossas rotinas sérias e importantes, como assim

demonstra Hélio Schwartsman.

N&do pense numa revoada de passaros. Dileto leitor,
por maior que seja a sua boa vontade para com este
escriba, se vocé leu a frase anterior, é cognitivamente
impossivel que ndo tenha pensado numa revoada de
passaros. (...) a ideia de jogo esta por tras de todas
as institui¢cfes culturais, incluindo filosofia, linguagem,
arte e, claro, o direito. Tracos disso estdo por todos
os lados. Na Inglaterra advogados e juizes ainda
usam perucas (por aqui s6é sobrou a toga). A coisa
funciona porque aceitamos o0s resultados desses jogos
como legitimos e nao os contestamos de forma
violenta. (SCHWARTSMAN, 2016)

E é nessa ideia de uma sugestdo e aceitacdo dos jogos que
devemos analisar o fato de o nosso mundo ter bilhées de horas
dedicadas exclusivamente para a realidade digital através de jogo o
que traz a ponderacdo sobre quantas horas ndo foram dedicadas no
passado a um éxodo semelhante? A leitura de livros de ficcao,
romances, brincadeiras infantis e adultas d&o luz a interpretacdo de
que “Estamos famintos, e o0s jogos estdo nos alimentando”
(MCGONIGAL, 2012, p. 16).

O lddico € um principio basico, estd no ato de brincar, néo
importando a qualidade, local ou formato da brincadeira. Segundo
Huizinga (2007), nossas atividades sempre se assemelham as regras
de um jogo, implicando em um codigo de conduta legal e ilegal,
punicbes e recompensas, prazeres e frustracbes, algo que também
vemos explicado, de forma diferente, na psicanalise e em sua
compartimentalizacdo da realidade psiquica entre ID (vontade),
superego (ideais aprendidos) e superego (nosso esforco de
mediacdo entre as duas forcas. Mesmo 0s maiores trapaceiros
precisam internalizar e respeitar as regras do jogo, seja para obter
vantagem gracas a uma falha na programacédo do jogo ou realizar

fingir um machucado para que o time adversario seja penalizado por
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uma falta, os atos dele sao previsiveis ou imprevisiveis dentro de
um conjunto de regras predeterminado.

Portanto, ndo soa plausivel que lddico seja sinbnimo de pouca
seriedade, pelo contrario, é sensato apontar que o ciclo de nossas
vidas se assemelhe a uma jornada descrita em algum jogo de RPG
(Role Playing Game), jogo no qual comecamos por criar um
personagem e buscamos nos definir, seguimos para o mundo e
vivemos aventuras, lutas, fracassos e sucessos onde aprendemos
com nossas experiéncias e seguimos expandindo nossos limites ao
longo de nossa jornada, torcendo pelo melhor. Talvez uma das
diferencas é que,no jogo de RPG, é provavel que estamos mais
animados com a nossa aventura, uma vez que todo o propésito de
um jogo destes é emular o mundo real e temperéa-lo com o gosto da
brincadeira.

Essa sincronia dos jogos com a rotina da vida moderna se
explica, em parte, pelo lddico ser anterior a cultura como um
elemento suprarracional nos seres vivos. Os animais brincam e
sempre brincaram, nao tiveram de esperar que a civilizagao
inventasse a brincadeira. Bebés experimentam o mundo e o
conhecem através de esforgcos ldudicos desafiadores (pegar
brinquedos, produzir sons e outros esfor¢cos que geram prazer e
frustragdo). Se todo esse mundo mental do jogo e da brincadeira é
anterior a cultura, é certo que o seu papel foi fundamental na

construcdo da nossa civilizacéao.

As grandes atividades arquetipicas da sociedade
humana sédo, desde inicio, inteiramente marcadas pelo
jogo. Como por exemplo, no caso da linguagem, esse
primeiro e supremo instrumento que o homem forjou a
fim de poder comunicar, ensinar e comandar. E a
linguagem que |lhe permite distinguir as coisas, defini-
las e constata-las, em resumo, designa-las e com
essa designacao eleva-las ao dominio do espirito. Na
criacdo da fala e da linguagem, brincando com essa
maravilhosa faculdade de designar, € como se o
espirito estivesse constantemente saltando entre a
matéria e as coisas pensadas. Por detras de toda
expressao abstrata se oculta uma metafora, e toda
metafora € jogo de palavras. (HUIZINGA, 2007, p. 7)
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Nossas crencgas, linguagens, rotinas, excitacdo pela vida, séo
todas conectadas diretamente ao brincar, ao jogo. A vida ndo deve e
nao é limitada apenas ao jogo, como se este fosse a solugdo de tudo,
isso seria por demais simplificado para uma existéncia que €
excessivamente complexa como a humana, mas atualmente a nossa
tendéncia é continuamente esquecermos do papel do jogo em nossas
vidas. Isso abre espaco para frustracdes geradas por uma visao
majoritariamente mecanica da coisa, tais como “ndo passei porque
nao sou bom” ou “ndo tenho lugar no mundo, tive notas baixas” e
dificulta uma visdo, nestas pessoas, que as permita achar qualquer

sentimento, inspiracdo ou vontade de buscar conforto na realidade.

1.4 ENFRENTANDO A REALIDADE COM OS JOGOS

“Eu juro que é melhor

ndo ser um normal

Se eu posso pensar

que Deus sou Eu...”

- Balada do Louco, Os Mutantes.

Em tempos de tantas possibilidades com as maquinas, é
inaceitavel cogitar que a nossa realidade real ndo possa ser apoiada
pela realidade virtual?

Talvez devéssemos considerar uma terceira
alternativa. Em vez de a questdo central oscilar entre
jogos e a realidade, que tal redimensionar totalmente
a escala e tentar algo completamente diferente?

E se decidissemos usar tudo o que sabemos sobre
jogos para consertar o que a realidade tem de errado?
E se comecassemos a viver nossas vidas reais como
jogadores e a conduzir nossos neg6cios e
comunidades reais como designer de jogos, e pensar
em solucionar os problemas do mundo real como
tedricos dos jogos de computador e
videogames?(MCGONIGAL, 2012)

O aperfeicoamento pessoal pode entdo encontrar uma nova

fonte de motivacdo que complementaria as j4 existentes?

Em comparacdo aos jogos, as tarefas do mundo real
ndo nos envolvem tanto. Eles nos motivam a
participar mais integralmente daquilo que estamos
fazendo. "(MCGONIGAL, 2012, p. 130)
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Nos envolvemos mais com o0s jogos pois observamos as
mudancas de forma mais imediata neles, prestando muita atencéo
em seu funcionamento e no caminho necessario para superar 0sS
desafios. Ha um jogo eletrébnico chamado “Dark Souls” cuja premissa
€ que de uma experiéncia bem-sucedida vem apenas de uma

sequéncia de derrotas continuas e brutais.

As pessoas que jogaram Dark Souls comumente
afirmam que é muito bom depois que vocé se
acostuma, mas se vocé perguntar o “porqué” de ser
tdo bom eles comumente vdo responder “Vocé vai ter
gue descobrir por si mesmo” (DARK..., 2014)

Dark Souls coloca o jogador no papel de um humano
desprovido de alma prépria (assim como todos os outros humanos) e
busca uma cura para livrar o mundo disso, passando por uma
peregrinacdo a terras que sdo apenas reflexos de um tempo onde a
civilizacdo era viva, porém é atualmente um lugar perigoso. E um
jogo que depende de conhecimentos compartilhados (DARK..., 2014),
com uma permite outros jogadores a deixarem mensagens no seu
jogo dando dicas, apontando tesouros e perigos ou mesmo dando
dicas erradas para atrapalhar o seu progresso. Este jogo também
permite que o0 jogador siga caminhos n&o predefinidos,
independentemente de serem mais faceis ou dificeis, o que
geralmente significa que as primeiras horas sdo repletas de derrotas
catastréficas, frustrantes e insuperaveis (pois dependem de

elementos ainda a serem descobertos).

Dark Souls é o meu modo de contacdo de histdria
favorito que é: ndo contar a histéria. Existem poucas
cenas de explicacdo, nenhuma disposi¢cdo roméantica
com uma personagem que usa um decote exagerado
(ndo contando a mulher que tem uma aranha gigante
no lugar do traseiro), nao ha um grande vilao (a coisa
mais préxima de um vildo é a inevitavel decadéncia da
entréopica do wuniverso). Vocé é um morto vivo
amaldicoado e sozinho preso em um mundo que est&
morrendo e o0s deuses e herdis desse mundo te
abandonaram ou ficaram insanos, cabendo a vocé
derrota-los para estender a vida miseravel de todos
por mais alguns anos. (DARK..., 2014)
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Na descricdo acima temos uma das muitas possiveis formas de
interpretar a histéria, o conto, de Dark Souls, pois ndo ha uma
premissa unica oferecida pelo desenvolvedor do jogo. O
envolvimento das pessoas é fortalecido por essa atipica receita de
estimulos desagradaveis que sado refinados e transformados em
estimulos agradaveis, tais quais terminar o jogo, explorar seus
segredos e unir as pecas que contam a totalidade da historia e sua
conclusdo. Segundo McGonigal (2012), esse estado de animacéo
vem de um espirito de auto direcdo, interesse intenso e um
entusiasmos genuino — elementos psiquicos espontdneos, parte da

natureza humana, ndo sao aprendidos e séo imprevisiveis.

A maioria dos titulos de jogos eletrédnicos bem
sucedidos sdo bastante previsiveis. Vocé tem o heréi,
o vildo, a opcdo de diadalogo educada, a opcao de
didalogo rude, os caras do bem e os caras do mau e
todas as escolhas insignificantes ao longo do caminho.
Se vocé tem visto os meus videos, entdo vocé ja sabe
gue Dark Souls quebra esse modelo. A maioria dos
jogos eletrénicos tem apenas um final historicamente
correto ou permite que vocé escolha dentre uma
selecdo de outros finais possiveis dentro do jogo.
Dark Souls é a segunda op¢do, mas as opcgdes séo
infernalmente ambiguas. Quanto mais vocé sabe
sobre o jogo, mais confuso os finais se tornam. A
maioria dos jogos fornece um fechamento, mas os
finais de Dark Souls lhe deixam imaginando o que
acontece depois, que consequéncias as minhas acbes
tiveram no mundo do jogo. (VAATIVIDVA, 2016)

Dark Souls é um ponto fora da curva, desafiador dos
paradigmas existentes no mercado, disposto a arriscar um avancgo
rumo ao desconhecido ao apostar em uma experiéncia que se baseia
em punicdo, confusdo e um sentimento de duvida sobre o futuro -
caracteristicas que raramente se escolhem como predominantes em
um jogo. Tdo desconhecido como os resultados desse investimento
foi a surpresa com a resposta das pessoas sobre a experiéncia
vivida, o desafio era vangloriado como o maior apelo do jogo, sendo
dificil sem deixar de ser justo, incentivando interacBes inusitadas
entre jogadores do mundo todo, provocando a mente de todas as

pessoas a refletir sobre uma jornada na qual nada é revelado

claramente e as consequéncias de seus atos serdo desconhecidas
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sem a devida reflexdo sobre quem vocé é e onde vocé esta. Ha um
uso eficaz das emocbes e sentimentos dos jogadores para que estes

sejam elementos construtores do enredo vivido.

Se somos forcados a fazer algo ou se o fazemos com
pouca convic¢cdo, ndo estamos de fato participando.
Se ndo nos preocupamos com o resultado final, nédo
estamos de fato participando.

Se ficarmos esperando passivamente, nao estamos de
fato participando. (MCGONIGAL, 2012, p. 130)

Pois sdo estes os pontos objetivos que deram forma ao nosso

progresso.

“Envolva-me ou enfuregca-me”, € o pedido que o0s
atuais estudantes fazem. E, acreditem, eles estédo
enfurecidos. Todos os alunos que educamos tém algo
em suas vidas que é realmente envolvente — algo que
eles fazem e no qual sdo bons, algo que possui um
componente cativante e criativo. (...). Os videogames
representam esse tipo de envolvimento criativo total.
Por comparacdo, a escola é tdo entediante que as
criancas, acostumadas com essa outra vida, néo
conseguem suporta-la. E, ao contrario de geracdes
anteriores de estudantes, que cresceram sem 0S jogos,
elas sabem o que é o envolvimento real. Elas sabem
exatamente do que estdo sentindo
falta.(PRENSKY,APUD, MCGONIGAL, 2012, p. 60)

Ndo ¢é apropriado afirmar que as geracBes anteriores
cresceram sem jogos, quando € observavel justamente o contrario,
nés sempre tivemos contato com jogos, a base da gamificacdo nao
se encontra no século XX ou XXI. Isso se nota ao observamos como
a nossa linguagem é uma forma de jogo, um esforco ludico para
darmos alma aos objetos em nosso mundo, algo que apoia a
humanidade ha milénios, portanto é questionavel a fala de Prensky
acima no tocante a auséncia de jogos nas geracdes anteriores (pelo
menos em uma interpretacdo mais literal de sua fala) e sua
implicacdo em uma reducdo da sua importdncia nas geracOes
passadas. Porém, como argumentado anteriormente, Huizinga (2007)
afirma que a brincadeira nunca fora dada a seriedade e importancia
na formacdo cultural do homem, o que gerou uma impressao de

jogos sdo uma atividade secundaria e de descarga energética. Isso
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€ algo que mudou de forma clara nas ultimas décadas ao vermos 0s
nimeros que McGonigal(2012) nos aponta, 0 crescimento da
industria de jogos e, principalmente, a penetracdo da gamificacdo no
mundo corporativo e escolar, indicando que a importancia dos jogos
foi repensada e dada valorizada. A busca por envolvimento, vontade
de atuar energicamente na atividade profissional é o que vem
motivando o0s investimentos em recursos humanos, pois o avancgo
tecnolégico depende ndo apenas de maos para funcionar, mas de
criatividade para ser amplamente explorado em seu
potencial(BURKE, 2015).

1.5UMA ESCOLA DIFERENTE: QUEST TO LEARN (Q2L), NY,
ESTADOS UNIDOS

“E se noOs pudéssemos construir uma escola onde o0s

estudantes estdo excitados em aprender, resolvendo problemas e

s

enfrentando desafios complexos?”. Essa € a chamada na péagina da
web do projeto Quest ToLearn (aventura para aprender em livre
traducdo), uma escola publica experimental Estado Unidense
(ABOUT..., c2017).

Aqui na Quest, nos definimos jogos como sistemas
cuidadosamente desenhados focados no estudante
gue sao baseados em  narrativa, estruturados,
interativos e imersivos.

Por que jogos? Na década passada o0s maiores
pesquisadores educacionais descobriram que jogos
permitem algumas das mais ricas experiéncias de
aprendizado.

Jogos nos pedem que colaboremos com outros e
aprendamos pelo fazer.

Jogos nos permitem saber se estamos sendo bem-
sucedidos ou ndo na hora, nos permitem novas
tentativas apés falhas e derrotas.

Diferente dos sistemas educacionais tradicionais,
falha é uma parte necessaria e integral do jogo. Ela
cria um contexto para estudantes serem mais
motivados e tentar novamente.

Experiéncias de aprendizagem em jogos ndo soam
como educacdo forgcada, sentem como jogar.
(ABOUT...,c2017)
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A primeira escola do mundo a aceitar a proposta de ser,
inteiramente, um jogo é a Quest to Learn, que educa alunos do sexto
ano do ensino fundamental até o terceiro ano do ensino médio,
aberta ao publico em 2009. Foram dois anos de pesquisa conjunta
entre educadores e desenvolvedores de jogos para elaborar a
estrutura e programa da escola, cujo curriculo atende as mesmas
matérias que qualquer outra (MCGONIGAL, 2012).

A diferenca entre a Quest to Learn e as outras escolas é a
forma como se incentiva a relagcdo com o estudo e aprendizado, uma
vez que a escola gamificada é montada para que exerca influéncia
no aluno ao longo do dia todo, mesmo fora da sala. A intencédo é
“infectar” o estudante da mesma forma que um jogo “infecta” o
jogador, plantar uma vontade e sede por continuagdo da experiéncia,
deixando-o pensativo e ativo nos temas da aventura que vem sendo
vivida mesmo quando ndo se estd jogando, lembrando e buscando
saber mais sobre aquele mundo em suas horas livres, seja nas
conversas com amigos ou pesquisas feitas na internet.

Reforcando as ideias de Huizinga (2007) e McGonigal (2012),
jogos afetam diretamente a motivacdo da pessoa no processo de
aprendizagem, pois jogos sdo em si experiéncias de aprendizagem.
A visdo de que jogos ndo produzem conhecimentos benéficos para a
vida individual ou em sociedade jA& ndo se sustenta ao vermos
aplicacdes diretas dos jogos no processo educacional de jovens e
adultos. Trata-se de uma mudanca de realidade, onde algo que
sempre acompanhou a espécie humana sai das sombras da “perda
de tempo” e torna-se algo sério. Essa reconsideracdo do papel dos
jogos pela escola Quest To Learn é baseada em sete principios da
gamificacdo adaptados para a realidade do trabalho deles. Estes

principios, traduzidos a partir de sua homepage, sao:

1 - Todos sédo participantes. Quando todos contribuem existe
uma cultura e pratica compartilhada, que geralmente significa que
diferentes estudantes compartilham com diferentes tipos de

conhecimento.
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2 — O desafio é constante. A necessidade de conhecimentos
desafia estudantes a resolverem problemas cujos recursos para
solucionar a questdo estdo quase no alcance dos dedos.

3 — O aprendizado acontece através do fazer, é ativo e
experimental. Estudantes aprendem propondo, testando, jogando e
validando teorias sobre o mundo.

4 - O feedback (retorno ao estudante) é imediato e
continuo. Os estudantes recebem criticas sobre o seu progresso,
aprendizado e plano de estudo.

5 — Falhas sé&o reestruturadas como “iteracdes”. Existem
oportunidades para estudantes e professores aprenderem através
das falhas, todas as experiéncias de aprendizado deveriam abracar
0 processo de teste e iteracéo.

6 — Tudo é interconectado.Estudantes pode compartilhar o
seu trabalho, habilidade e conhecimento com outros através das
redes, grupos e comunidades.

7 — Meio que parece como brincar. Experiéncias de
aprendizado sdo engajadoras, centradas no estudante e organizadas

para suportar questionar e criatividade.

Os principios da Quest ToLearn estdo em quase que total
intersecdo com o0s principios da industria de jogos, o que ¢é
radicalmente inovador ao pensarmos que é uma escola publica.
Jogos eletrbnicos agora dividem espa¢o com o0s jogos tradicionais,
mas trazem consigo novas interacdes e permitem novas experiéncias
gque sao ja comuns aos jovens. Dentro de muitos jogos fala-se em
“Upar”, o ato de subir de nivel e ficar mais forte, onde verificamos o
uso do termo “Up” (acima) em inglés transformado em verbo para
demonstrar o ato de progredir, sendo ja um termo lexical comum na
comunicacdo das pessoas. “Zerar” significa terminar o jogo, passar
de sua fase final e concluir a histéria, outro termo, de muitos, que
se estabelecem dentro do Iéxico das ultimas geracdes. A propria
linguagem e visdo de mundo das pessoas se alinham com as dos

jogos, e a Quest To Learn demonstra como aplicar a gamificacéo,
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embalada pelas novas relacfes entre homem e jogo, nas escolas de
hoje.

Como, entdo, a Quest ToLearngamifica toda a estrutura escolar?
Inicialmente percebeu-se que o0 uso de jogos educacionais ajudavam,
mas eram por si sO insuficientes para suprir a falta de envolvimento
do aluno com o contelddo e o método. Era necessario largar a ideia
de que algo externo solucionaria o caso, ndo se tratava de usar

jogos na escola, mas da escola ideal ser um jogo em sua totalidade.

A escola ideal é um jogo, do comec¢o ao fim: cada
curso, cada atividade, cada licdo de casa, cada
momento de instru¢cdo e avaliacao seriam projetados
tomando emprestadas as principais estratégias
mecanicas e participativas dos mais envolventes
jogos para multidées. (MCGONIGAL, 2012, p. 134)

Para expandir o alcance da escola e do apelo de aprender, a
Quest ToLearn investe em “quests”, que significa na terminologia de
jogos online uma das aventuras ou missfes que compdem o quadro
completo de aventura. E um termo muito comum em jogos
eletronicos, pois é o que direcionada as a¢fes do jogador, indicando
0 que deve ser feito nesse momento para progredir e ter acesso a
guests mais elaboradas, dificeis e com melhores recompensas. Na
escola Quest To Learn, as quests sdo presentes de diversas formas,
como por exemplo, missdes secretas que podem ser achadas em
uma nota de papel escondida dentro de um livro na biblioteca que
traz desafio, como por exemplo, um codigo que s6 pode ser
decodificado com o conhecimento de algum filésofo em uma época
especifica, geralmente relacionando a teoria com a pratica do mundo,
fazer uma conexdo disso com o mundo atual - isso tudo, claro,
antes que outro aluno o faca primeiro e ganhe o status de “primeiro”
a ter completado. Deste modo ndo se trata de uma licdo de casa,
mas de uma missdo secreta, um desafio opcional gue ndo precisa
ser terminada, pelo contrario, apenas alguns poucos alunos terdo o
direito de sequer fazer essa questdo ja que o desafio estd escondido
(MCGONIGAL, 2012).

Em sala de aula os estudantes séo incentivados a descobrirem

seus pontos fortes dentro de uma disciplina, fazendo uso da teoria
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de multiplas inteligéncias, na qual fica determinado que nem todos
0s humanos possuem as mesmas aptiddoes, sendo possivel um perfil
mais visual, auditivo ou mesmo a partir do tato. Por exemplo,
estudantes que tenham facilidade com desenhos podem ser
escalados para desenhar um mapa que demonstra o avang¢o das
tendéncias filos6ficas ao longo dos séculos, enquanto outro membro
€ responsavel pela a pesquisa e algum outro pela programacédo disso.
No final, todos os alunos fazem uso do que |lhes é confortavel para
se envolver com a historia e licdo filoséfica que é o alvo do
programa.

As provas e testes sdo feitas de uma forma diferente do
tradicional, como esperado, sendo aplicadas através de um periodo
de duas semanas chamado “fase final”, que como explicado acima é
onde reside o grande chefdo, o desafio mestre ao qual o jogo veio
Ihe preparando durante toda a jornada, |lhe dando conhecimentos,
equipamentos e experiéncias para praticar. Qualquer um que tenha
jogado um jogo com uma fase final sabe que a expectativa é falhar
nas primeiras tentativas, independentemente do que ja se sabe, é
comum que o fechamento do jogo seja um reflexo de toda a jornada,
ou seja, as tentativas subsequentes as nossas falhas. Existe um
valor que é acrescido de orgulho ao superarmos algo que é
considerado, por n6s mesmos e pelos outros, bastante dificil. Na
Quest To Learn essa fase final € um trabalho de conclusdo no qual o
estudante deve superar um problema complexo, sendo-lhe permitido
falhar e tentar novamente quantas vezes for necessério, até que ele
consiga a nota desejada. Os niveis de conhecimento dos alunos vao
evoluindo ao longo das aulas e atividades, podendo comecar como
“iniciante” em historia da colonizagdo brasileira e chegando a
“Mestre” apés a fase final.

Outro exemplo de gamificacdo em sala de aula é o jogo da paz
mundial, desenvolvido pelo o professor de ensino fundamental, John
Hunter, em uma escola também norte americana em AlbemarleCounty,
Virginia, onde ele recebeu inédita liberdade para desenvolver um
programa para sua aula de histdéria, tendo carta branca para

desenvolver qualquer que fosse 0o novo modelo de aula. Hunter
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desenvolveu e aplicou um jogo no qual os alunos eram o0s jogadores
e seus objetivos eram a obtencdo da paz mundial através das
diferentes atuacfes e papeéis dos proprios alunos. Eles
interpretariam papéis de grande importancia no mundo no cenario
global, como presidentes de na¢des, membros da ONU, CEOs de
empresas multinacionais e dominantes do mercado mundial como as
de petréleo, as mais altas patentes de diferentes forgcas armadas
como seus generais, entre outros elementos definidores do mundo
como o conhecemos. Cada aula seguiu uma espécie de roteiro onde
0s jogadores teriam momentos para planejar seus atos em sala e em
casa, através da leitura e estudo dos textos base existentes dentro
de um manual de mais de 40 péaginas (a turma em questdo era da
quinto ano do ensino fundamental) e posteriormente abrir
negociacdes dialogadas em sala, com o0s outros estudantes para
persuadir um ao outro de apoiar seus planos e agendas, assim como
para observarem as consequéncias de suas decisdes.

O manual do jogo citado acima era composto por obras
diversas que incluam, por exemplo, Sun Tzu a tratados politicos
cldssicos e ndo eram obrigatérias, porém os alunos comumente
recorriam a estas leituras para obter uma vantagem durante as fases
de barganha em suas respectivas areas. O jogo também dava a
liberdade para os alunos agirem como bem entendessem, dando
espaco para as diferentes personalidades existentes na turma, fosse
a crianca brigona atuando como sabotador, o bonzinho que tentava
conciliar as conversas, 0s agressivos que buscavam atos bélicos e
hostis... Embora o jogo fosse aberto a muitos tipos de iniciativa, o
professor devolvia as respectivas consequéncias aos atos, como a
responsabilidade por escrever as cartas para os pais de soldados
gque morreram em guerras criadas pela turma.

O resultado, no fim, foi a apreensdo dos alunos em relac&do ao
fracasso no objetivo do jogo devido ao excesso de atividades
egoistas que eles realizaram ao longo do ano. Eles reproduziram o
cenario do nosso mundo, com grandes diferengcas econdmicas,
sociais, com guerras por dominio econdémico e recursos naturais. O

professor Hunter admitiu sentir-se mal com a ideia de ter feito a
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turma vivenciar uma experiéncia de fracasso tdo tragico, porém,
durante a ultima fase de negociacdes entre os jogadores, a ONU
propés um grande acordo internacional onde ricos e pobres
dividiriam recursos e as nacdes seriam, enfim, equalizadas pelo
esforco comum.

Um relato completo desta experiéncia pode ser encontrado nas
referéncias bibliograficas destadissertacdo no relato do préprio
professor durante a conferéncia TED, porém é notadvel como o0 jogo
conseguiu p6r em contato com os alunos nédo apenas conteudo do
curriculo (na forma do seu manual de jogo e orientagcdes do proprio
professor), mas também a realidade social e afetiva do nosso mundo
dominado por atos de egoismo, vaidade e necessidade por vitéria a
qualquer custo, tornando a sala de aula algo muito maior do que a
exposicdo verbal de conteudos para a realizagdo de uma prova
bimestral ou de vestibular. Ndo se aprendeu ali por uma nota, mas
para cumprir uma questdo, um objetivo que é do total interesse do

estudante.

1.6 A GAMIFICACAO E O ENSINO DE FILOSOFIA

Até agora muito foi falado sobre a gamificacdo, mas como fica
a filosofia e o seu ensino? Autores como Silvio Gallo (2007; 2009;
2013; 2014) descrevem a filosofia como uma atividade de formacéo
de conceitos, um ensino ativo, a pratica da filosofia. Visto o
detalhamento dos casos reais de gamificacdo da escola, é natural
observamos o foco existente em conciliar teoria, pratica e as
questdes da realidade que vivemos - uma busca que nado é
desconhecida pela filosofia.

No ensino médio o significado da aula de filosofia é a de criar
conceitos, necessariamente banhar os estudantes nos rios de
conceitos filosoéficos. Issoleva-os a serem fild6sofos em sala de aula
sem cobrar que venham a ser filosofos fora da mesma, a semelhanca
como os jogos € aqui fantastica, uma vez que qualquer jogo requer
essa transicdo para uma outra realidade temporaria onde somos
herdis, vildes, membros do time de pique-pega ou de um grupo no

World of Warcraft e vivemos as experiéncias proprias desses papéis.
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“Tédo criticada, mas dificilmente abandonada” é a forma como Gallo e
Aspis (2009) descrevem, com precisdo, uma Vvisdo comum na
educacdo e cabe a todos os pesquisadores da educacao, filosofica
ou ndao, proporem novas relagdes em sala de aula, abdicando da
passividade de um observador frio e paciente para adotar a postura
semelhante a de um jogador ativo, vivo e motivado. Sobre isso,

Gallo e Aspis(2009, p. 41) desenvolvem:

Ela [a sala de aula] deve ser um espa¢o no qual os
alunos ndo sejam meros espectadores, mas sim ativos,
produtores, criadores. Mas, ndo se produz conceito do
nada: muitas vezes, é a propria filosofia a matéria da
producdo de novos conceitos. Assim, é necessario que
0os estudantes tenham contato, de forma ativa e
criativa, com a diversidade da filosofia ao longo da
historia, pois ela sera a matéria-prima para qualquer
producdo possivel.

A criatividade e atividade, em um jogo, sao consequéncias de
um desafio sedutor e reforcado pela presenca de um grupo engajado
com a mesma causa. Como demonstrado anterior, a jornada do herai
em um jogo passa por quests, missOes e dificuldades que séo
sempre renovadas até que se chegue a fase final para enfrentar o
“chefdo”. Na filosofia ndo é muito diferente, ao vemos a sugestao de
Gallo sobre o uso de problemas como uma bussola para orientar as

investidas dos estudantes pelos conceitos filoséficos.

Os professores de filosofia da educagdo média no
Uruguai, perseguindo na didatica da filosofia o
objetivo de trabalha-la com atividade, ja estruturam o
curriculo de seu ensino secundario em torno de
problemas filoso6ficos, deixando para tras a discussao
em torno de articular o curriculo de filosofia por
temas ou pela histéria. (GALLO; ASPIS, 2009, p. 42)

E creditado a Einstein a afirmativa de que se vocé né&o
consegue explicar algo para uma crianca de seis anos, Vocé mesmo
ndo entende o tema. As exposi¢cdes de problemas filoséficos
complexos sempre gerardo um choque nos estudantes, exigindo
deles uma compreensdo a partir de suas experiéncias pessoas. Essa
relacdo existencial entre o problema e a compreensdo do problema é

necessaria para que a filosofia aparegca como uma ferramenta de
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apoio e nado meramente uma seqUéncia de fatos a serem
memorizados, e se torna problematico quando o nosso método
tradicional de ensino, tdo baseado em memorizacdo e testes
padronizados entram em cena.

A filosofia é uma jornada milenar rumo a reflexdo sobre o
nosso mundo, nossa realidade, nossa existéncia enquanto coletivo e
individuo. Possuem histéria, inumeros individuos marcantes e suas
producdes que podem e devem ser utilizadas de forma a solucionar
as guestdes existentes nas mentes de nossos estudantes hoje.
Existem diferentes formas de anunciar isto, mas basta dizer que a
filosofia pode ser radicalmente divertida, esclarecedora,
emocionante e frustrante como toda boa histéria que nos move, ou

como toda musica que nos faz evoluir nossos sentimentos.

Produzir o acontecimento, através dessa experiéncia,
dessa aventura do pensamento, criando conceitos que
sejam importantes, interessantes e instigantes, pelo
menos para aqueles que ali estdo: nisso consistira a
aula de filosofia, se tomarmos a perspectiva da
filosofia como atividade de criagcdo conceitual.
(GALLO; ASPIS, 2009, p. 42)

A visdo de Gallo e Aspis gera uma intersecdo com todos os
principios estabelecidos pela a Quest To Learn, principios estes que
estabelecem a necessidade de interagcdes com um apelo emocional e
sentimental, ao mesmo tempo garantindo que todo este ensino
providencie condi¢cdes de se tornar competitivo nas disputas por
vagas, sejam elas académicas ou profissionais, ao mesmo tempo em
que facilita uma maior simpatia da comunidade pela a escola, um
novo olhar que se distancia da ideia de uma “prisdo” e obrigacéo.
Mais do que isso, dar o devido espaco a escola para superar a
nocao de “formar” alunos ou prepara-los para o trabalho e assumir
com vigor a responsabilidade de ser o espaco onde apresentamos

um mundo ao jovem o qual ele possa escolher amar (LYRA, 2016).

Mesmo sem dar contornos arendtianos a essa nocao,
cabe imediatamente indagar que mundo é esse, o de
estudantes incapazes de estabelecer conexdes -
mesmo quando chegam a compreender esses assuntos
— entre a histéria das Américas e a trigonometria,
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entre cations e adjuntos adnominais, entre deveres,
direitos e aminoacidos essenciais? Para além de
almejarem uma formacédo que lhes garanta sucesso na

vida profissional — conquista mais acessivel a certos
estratos sociais —, que outros sentidos podem nossos
jovens atribuir a educacao que hoje recebem? (LYRA,
2016)

As conexfGes das disciplinas com o mundo, apesar de
numerosas, ficam constantemente em hibernacdo em nosso modelo
educacional, enquanto jogos ja comumente apresentam estas
mesmas disciplinas para ndo apenas em sua conexdo com o mundo,
mas o fazem de forma desafiadora, problematica e instigante. Talvez
seja a filosofia a disciplina que mais escapa desse predicamento por
propor que estudantes possam aprender a criticar essa mesma
hibernacdo e anestesia que parece ser incentivada pela mais comum
das realidades. Lyra nos aponta que a filosofia j4 “vai bem além do
lugar-comum do desenvolvimento de “consciéncia critica”” e, de fato,
a filosofia vem se apresentando cada vez mais acessivel e popular.
Isso abre para que a filosofia assuma novos campos da vida
cotidiana de um individuo, deixando de lado o ar de inacessibilidade
e sendo usada ndo apenas para criticarmos o nosso predicamento,
mas também nos entretermos, nos tratarmos dos males da realidade
psiquica, desejar nos envolvermos com o desenvolvimento do mundo
que nossos descendentes viverao.

Tornar mais acessivel para o estudante é fundamental para o
desenvolvimento de uma relacdo com o conhecimento, mas isso néao
significa apenas dar acesso as aulas, é necessario que a passagem
de conhecimento seja feita de forma familiar, conectada com o
pragmatismo da vida do individuo (e ndo apenas o0 pragmatismo
profissional), de forma a amadurecer o0s sentimentos que o0
aprendizado nutre na pessoa. Ao pensarmos hoje no gue acontece
nao apenas nas escolas, mas em qualquer forma de competicdo
esportiva ou profissional, é comum que nos venha a mente a ideia
de que o melhor é o que chega em “primeiro lugar”, o que tirou nota
méaxima antes dos outros. Embora a ideia de competicdo em si
incentive progressos e melhoras continuas em nosso desempenho,

no ambiente escolar corremos o risco de inibir estudantes através do
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incentivo de sensacdo de fracasso, afinal, se apenas o0s primeiros
sdo os melhores, haverada muitos mais no grupo dos piores.

A forma como inspiramos o aprendizado em sala de aula é téao
determinante quanto o conteudo que desejamos que seja alvo de
reflexdo. Se o objetivo é adaptar o ensino filoséfico aos problemas
de nosso mundo, criando uma area onde os estudantes se tornam
fil6sofos por um periodo de tempo, acumulando e amadurecendo
seus sentimentos junto a razdao, é completamente destrutivo
mantermos ativo o modelo de competicdo agressiva em sala de aula.
Para além das ambicdes de definicdo do humano pelo mercado, a
forma com a qual o estudante é avaliado deve refletir essa mesma
vontade de afastar-se de um tradicionalismo que se tornou ineficaz
em nosso método de apresentagdo do conhecimento. Isso também
inclui a nossa postura como professores de filosofia, seguindo para
o caminho de “professores feitos para desaparecer” como descreve

Michel Onfray:

O professor é aquele que conduz, que aponta o norte,
o sul, e depois diz ao aluno: “vire-se vocé, fagca o seu
proprio caminho”. Nietzsche dizia que um bom mestre
€ aquele que ensina os alunos a se desligarem dele.
Entdo é preciso ensinar as pessoas a se desligarem
de seus mestres, a serem mestres de si mesmas. E
um estranho paradoxo, mas nds, professores, somos
feitos para nédo existir. O que interessa €& que as
pessoas tenham uma relacdo direta com a filosofia, na
gual eu serei apenas um mediador. Eu sou feito para
desaparecer. (ONFRAY, 2001, apud GALLO, 2014, p.
32)

Professores feitos para desaparecer seguem um mesmo
propo6sito dos tutoriais em jogos ou mesmo das “quests” acima
descritas que apontam uma direcdo, jogam alguma luz sobre as
capacidades da propria pessoa, mas somem e deixam 0 aventureiro
a trilhar sua propria jornada - pois sO assim havera de se
transformar em um acontecimento realmente significativo para a
mesma. Silvio Gallo (2014) propde que se use as aulas “como
trincheiras, como espacos de resisténcia” como uma das formas de
resisténcia ao controle desenfreado que vem se tornando cada vez

mais presente em nosso mundo através das evolucbes que a
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tecnologia da informacdo nos traz. Nado obstante, a gamificacao
propde justamente que se dé mais poder ao estudante, encare 0s
conceitos e as avaliagcbes de forma mais independente do professor,
uma forma prépria que demonstre para ele mesmo o seu potencial
transformado em realidade, por mais mediocre que seja em suas
primeiras fases (eis a importancia das segundas chances na
gamificacdo, a possibilidade de aprimorar via repeticdo em curtos
periodos de tempo).

Gallo (2014) nos relembra a importancia da histéria da filosofia
como um fator que legitima o professor de filosofia e, ao mesmo
tempo, oferece um risco de desvirtuar o objetivo do ensino de
filosofia ao ficar excessivamente conteudista — algo indesejavel uma
vez que se trata de uma disciplina na qual desejamos incentivar a
reflexdo e liberdade de pensamento individual a despeito de
possuirmos mais de 3 milénios de pensamentos valiosos acumulados.
Neste aspecto, a gamificacdo ndo se propde a alterar os conteudos
a serem ensinados, mas sim a forma como se trata o ensino e o
subsequente aprendizado disso. O respeito a historia da filosofia é
algo que se preserva, pois, todo jogo precisa de conteudo e historia
mas permite que se altere a postura do professor (e da escola) em
relacdo ao aluno. Neste sentido de mudanca do comportamento do
mestre frente ao aprendiz, Gallo aponta quatro indicios queSavater

aponta como mudancgas principais no exercicio do ensino da filosofia:

Primeira, que n&o existe “a” filosofia, mas *“as
filosofias e, sobretudo, o filosofar (...). Ha uma
perspectiva filoso6fica (em face da perspectiva
cientifica ou artistica), mas felizmente ela ¢
multifacetada (...);

segunda, que o estudo da filosofia ndo é interessante
porque a ela se dedicaram talentos extraordinarios
como Aristoteles ou Kant, mas esses talentos nos
interessam porque se ocuparam dessas questdes de
amplo alcance que sdo tao importantes para nossa
prépria vida humana racional e civilizada (...);
terceira, que até os melhores filé6sofos disseram
absurdos notorios e cometeram erros graves. Quem
mais se arrisca a pensar fora dos caminhos
intelectualmente trilhados corre mais riscos de se
equivocar, e digo isso como elogio e ndo como
censura (...);
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guarta, que em determinadas questdes extremamente
gerais aprender a perguntar bem também é aprender a
desconfiar das respostas demasiadamente taxativas
(...). (SAVATER apud GALLO, 2014, p. 44)

Na citacdo de Savater a primeira mudanca no ensino de
filosofia € a quebra da imagem do senso comum que a populacao
tem sobre a prépria filosofia, como se fosse um objeto com apenas
uma forma e funcdo. E claro que todo os filésofos e suas ideias
rumam em uma direcdo comum que € a busca de conhecimentos (e
gue diferem das perspectivas cientificas e artisticas), mas nao
existe uma GUnica linha de pensamento, pelo contrario, é da
multiplicidade dos modos de se pensar filosoficamente que vem a
sua grande forca. Portanto, tal qual jogos que apresentam diferentes
possibilidades e caminhos para serem finalizados, a filosofia permite
que cada individuo siga um caminho que I|he soe intrigante,
desafiador, legal ou maneiro, de forma semelhante a formas como
alguns jogos permitem diferentes classes de personagens para
seguir em uma jornada (como magos ou arqueiros).

O segundo ponto aponta para a influéncia dos homens e
mulheres da filosofia que atingiram niveis herdicos de reflexdo e
construcdo de ideias. Ndo é incomum que recém-chegados busquem
por modelos a seguirem, geralmente na forma de um grande
campedo do ramo como o0s jogadores de futebol mais famosos ou,
mais recentes, 0s youtubers mais conhecidos em determinado tema.
Porém, a filosofia &€ um exercicio que necessariamente requer
individualismo para existir, pois ndo ha como Sartre ou Nietzsche
pensarem por vocé (da mesma forma que o Ronaldinho n&o pode
jogar com as suas pernas).E fundamental que o estudante aprenda a
operar a sua mente de forma independente, apenas se apoiando no
exemplo de modelos famosos para continuar com a producdo de
ideias na fabrica de pensamentos que € a sua cabeca.

O terceiro ponto possui uma semelhanca radical com o que ja
foi apontado acima na gamificacdo — o incentivo ao erro. Embora
existam regras, herdis e modelos disponiveis para qualquer um que
queira copiar e obter mais seguranca, € apenas nos caminhos mais

inesperados e ousados que existe a chance de encontros com o0s
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erros inéditos e aprendizados profundos. Tal quais 0os jogos, sdo 0s
erros que conduzem o nosso aprendizado, moldando solu¢cBes que
os desafios requerem e preenchendo nossas bibliotecas de
sabedoria para que possamos reproduzir e improvisar para superar
novos desafios.

Por fim, o quarto ponto que nos remete a buscarmos pelaa
possibilidade de contestar as verdades mais fundamentais. Se a
escola se prender a um papel puramente conteudista, conformador e
uniformizante, que trabalho estamos fazendo em prol do
questionamento e o progresso que ele nos traz? O professor de
filosofia junto a escola deve operar para ensinar que tudo pode ser
modelado e adaptado com o devido esforco, mas o primeiro passo
para isso € conseguir interpretar a situagdo e fazer mudangas com
uma forte direcdo e ndo apenas contestar sem um propdsito.

A filosofia em sala de aula deve ser um convite ao pensamento
préprio, uma aventura com a possibilidade de o estudante trilhar um
caminho distinto, ndo uniforme e que tenha no professor apenas uma
voz que apresenta os mistérios que devem ser resolvidos, servindo
de orientador, mas nunca tirando o protagonismo do estudante. A
gamificacdo deve ajudar o professor a manter a aula com um foco
nas questdes existenciais do ser humano, com abertura ao risco e o
aprendizado que vem nisso, incentivando o questionamento e a
criatividade para manter-se disposto a conhecer novos caminhos
(GALLO, 2014).

Mais do que transmitir informacdes e conhecimentos, talvez o
papel da filosofia, ao convidar a pensar, seja o de transmitir, ao
modo de Soécrates, uma espécie de “sentimento de ignorancia”.
(GALLO, 2014, p. 45)

1.7REFORCANDO A APRENDIZAGEM DA FILOSOFIA

SilvioGallo (2014, p. 45) tem mais em comum com a
gamificacdo do que os neologismos estranhos, tanto o argumento do
fil6sofo como o do método ludico trabalham com o principio fundador
de que ensinar é algo distinto de aprender. Ele diz que “precisamos

7 7

desconfiar da certeza facil de que aquilo que é ensinado é aprendido,
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pois esta certeza € uma parte poderosa do senso comum ao tempo
isto ndo ocorre tdo naturalmente como gostariamos. Tanto uma aula
como um jogo sofrem do problema de terem em seus publicos,
estudantes e jogadores, respostas imprevisiveis, espontadneas,
distantes ou proximas do objetivo original visado pelo programa.

Os jogos por muito tempo ficaram de fora da esfera do que é
considerado “sério” e importante, porém a escola sempre esteve no
apice dos discursos daquilo que nos é mais caro e valioso para a
construcdo de uma vida. Este dultimo, porém, sofreu severa
modelagem em prol de algo frio, fixo e nao plastico. Sobre isso,
Nietzsche aponta sobre o modelo que se construiu ao igualar ensino

e aprendizagem como uma mesma coisa:

Agora vamos tentar imaginar as atitudes usuais de um
professor frente a esses primeiros exemplos de
composi¢cdes originais altamente influenciadoras [do
potencial individual]. O que ele considera ser o mais
repreensivel em sua sala de trabalho? O que ele
chamaria a atencdo em seus pupilos? - Todo tipo de
excesso em forma ou pensamento - isso é, tudo aquilo
gque, na idade deles, é essencial caracteristico e
individual. Suas marcas realmente independentes que,
em reposta a essa excitacao muito prematura, pode se
manifestar apenas em formas estranhas, cruas e
grotescas - em suma, a sua individualidade ¢
reprovada e rejeitada pelo professor em favor de uma
média decente e nédo original. Por outro lado,
mediocridade uniforme ganha um elogio irritante; por,
como regra, ser apenas a classe de trabalho que
provavelmente entenderia o professor por completo.
(NIETZSCHE, 2016, p.141)

A busca pelo método, média e previsibilidade é uma
valorizacdo do que deve ser ensinado, sem levar em conta o fator de
individualidade em uma aprendizagem, as emocdes e sentimentos
que fazem a recepcdo das novas informacdes e conhecimentos. Ao
mesmo tempo em que o0 modelo prussiano busca a exatidao e
certeza em seu ensino, € marcante a presenca da incerteza em
qualquer sala que se pretenda educar uma turma.

Nado s&o apenas escolas que sofrem essa dificuldade, mais
uma vez aponto a semelhanca da situacdo existente no mundo de

que pensa jogos, pois um que seja feito de forma previsivel e sem
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valorizar o aspecto criativo e ativo do jogador é condenado e
esquecido mais cedo do que tarde. Gallo (2014, p. 47) afirma que no
tocante a ensino podem existir métodos que aumentem a eficacia da
passagem de informacdo, mas nao ha como se predefinir a
aprendizagem de um individuo, pois qualquer método € uma maquina
de controle e a aprendizagem esta para além do que é controlavel.

O autor apresenta argumentos de Deleuze para caracterizar o papel

7

da incerteza do que se é aprendido em nossas escolas.

Nunca se sabe de antemao como alguém vai aprender
— que amores tornam alguém bom em latim, por meio
de que encontros se é filésofo, em que dicionéarios se
aprende a pensar. Os limites das faculdades se
encaixam uns nos outros sob a forma partida daquilo
gque traz e transmite a diferenca. Nao ha método para
encontrar tesouros nem para aprender, mas um
violento adestramento, uma cultura ou Paidéia que
percorre inteiramente todo o individuo (um albino em
gue nasce o0 ato de sentir na sensibilidade, um afasico
em que nasce a fala na linguagem, um acéfalo em que
nasce pensar no pensamento). (...) Aprender é tao
somente o intermediario entre nado-saber e saber, a
passagem viva de um ao outro. Pode-se dizer que
aprender, afinal de contas, € uma tarefa infinita, mas
esta ndo deixa de ser rejeitada para o lado das
circunstancias e da aquisicdo, posta para fora da
esséncia supostamente simples do saber inatismo,
elemento a priori ou mesmo Ideia reguladora. E,
finalmente, a aprendizagem esta, antes de mais nada,
do lado do rato no labirinto, ao passo que o filésofo
fora da caverna considera somente o resultado - o

saber - para dele extrair 0s principios
transcendentais. (DELEUZE, 2006, APUD GALLO,
2014, p. 47).

O aprendizado, portanto, é algo que é vestido pelo o espirito
do individuo e ndo necessariamente feito para atender as demandas
de um sistema uniformizador, ndo importando o nivel de técnica e
investimento de capital intelectual ou financeiro. Devemos sim,
porém, energizar as tendéncias de uma turma a aprender bastante
sobre o conteddo alvo se facilitarmos ao maximo a identificacdo do
estudante com algum aspecto da disciplina, um ponto inicial por
onde a vontade de aprender seja iniciada, podendo ser através de
propostas de narrativas variadas que se apoiam na liberdade de ser

encarada de diferentes formas, permitindo e incentivando o erro
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para que eventualmente se encontre aquilo que seja considerado o
acerto, incentivando uma interessante aventura filos6fica que os
mapas tradicionais e os leva a buscar novos horizontes, questiona-
los para enfim descobrirem que ndo ha um horizonte (GALLO, 2014).

Mais uma vez, esse tipo de aprendizagem € diferente daquele
que surge através da certeza de que sabemos o0 que o estudante vai
aprender. E a nova aprendizagem se baseia na individualidade do
estudante, algo gque nenhum professor seria capaz de afirmar que
conhece, especialmente quando em uma presenca tdo limitada na
vida da turma através dos horarios escolares. Portanto, o
supercontrole ndo é sequer sensato de se cogitar no tocante a
aprendizagem filoséfica e assim cabe ao professor abdicar do papel

confortavel de certeza e passar para um mais complexo e delicado

7

onde cada turma € um organismo vivo e Unico cujas soluc¢cdes do
passado ndo necessariamente funcionam mais. Silvio Gallo cita a

descricdo de Ranciere sobre os trés tipos de mestres:

Segundo Ranciére, podemos identificar trés tipos de
mestres: o “explicador”, o “ignorante” e o “livro
aberto”. O primeiro, e pior de todos, €é um
embrutecedor, pois para ele o ensino ndo é uma forma
de emancipacdo, mas de assujeitamento. Aquele que
aprende, vitima do consenso fabricado, é aquele que
se resigna, aquele que renuncia a si mesmo para
aceitar o ensinamento do mestre. O segundo “nao é
simplesmente um mestre menos séabio. Ele é, na
medida em que é presa de sua ignorancia e da
capacidade de todos de saber, o puro suporte da
decisdo de aprender — de se aprender — que é prépria
do aluno”. O terceiro caso é aquele do mestre sabio
“gue instrui, ndo por suas explicagcbes, mas se
propondo ele mesmo como livro aberto, paisagem ou
licAo das coisas. O aluno ndo aprende com o
professor, ele aprende o professor”. Se o primeiro é
um embrutecedor, este Gltimo também né&o o deixa de
ser, embora de forma mais branda. De algum modo,
ele ainda permite que o discipulo o transcenda,
enquanto, para o primeiro tipo, isso seria impossivel.
Mas é o segundo tipo, o mestre ignorante, que, para
Ranciere explicita melhor a atividade do professor de
filosofia (GALLO, 2014, p. 49-50)

s

O “puro suporte da decisdo de aprender” € o termo chave para
unificarmos o ensino de filosofia junto a gamificagdo.Se o esforgo de

explicar filosofia acaba por erodir o esfor¢co filos6fico dos alunos, é
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necessario que o esforco passe a ser aplicado na constru¢cao de um
ambiente que gere estimulos a ignorancia dos estudantes.
Ambientes assim sdo imersivos, s6 avancam a partir da atividade do
jogador, pois este “mundo” requer suas ac¢des sendo ficaria inerte
para sempre. A analise de Ranciere e Gallo também se aplica aos
jogos, onde vemos jogos “explicadores”, “ighorantes” e “livro aberto”,
cada um trabalhando de formas a prover diferentes niveis de
liberdade ao jogador, onde um jogo explicador seria considerado
linear e com interacdo limitada a obedecer um caminho especifico.

O jogo ignorante oferece um mundo onde cabe ao jogador
decidir avancar em um mundo que s6 se fara conhecido se houver
vontade de aprender (mesmo que através de muitos erros). O jogo
livro aberto prope um mundo aberto, mas esse mesmo mundo esta
ali para oferecer dire¢cdes de forma menos obscura que o jogo
ignorante. As diferengas entre os diferentes tipos de jogo estédo na
intensidade a qual os elementos do roteiro do jogo “seguram a méo
do jogador”, onde alguns serdo mais taxativos em suas diregdes e
outros serdo quase que ausentes.

Ndo cabe aqui afirmar que um tipo de jogo vale mais do que
outro, assim como também nédo serve a ideia de criticar um tipo de
professor como o vildo de nossa histéria. Para diferentes turmas
existirdo diferentes estudantes, estes sendo individuos que nos séao
imprevisiveis, dispostos ou indispostos a seguirem as regras
tradicionais que a educacdo criou para si mesma.

Independentemente disso, a gamificacdo em filosofia propde
ter um apelo para o0 maximo de grupos existentes em sala de aula,
sem menosprezar a histéria e os conceitos filos6ficos que legitimam
a aula, mas também nao sacrificando a oportunidade dos alunos
exercerem a verdadeira aprendizagem filoséfica, que s6 pode
ocorrer quando é ativa, voluntaria e espontanea, sendo também livre
da obrigacdo do professor como figura que é capaz de ensinar com a

certeza do aprendizado de seus estudantes.
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1.8 A GAMIFICACAO CONSEGUE AJUDAR NO ENSINO DE
FILOSOFIA?

Sempre teremos aqueles que nos apontardo que a matematica,
a fisica, a quimica e qualquer outra disciplina considera “exata” nao
deve abdicar de um método de ensino, objetivo, eficaz e previsivel,
capaz de preparar um individuo para o mercado garantido que ele
possua 0Ss conceitos necessarios para o cargo. Nesse aspecto, Gallo
(2014) aponta que o0 conceito é apenas uma mercadoria ou um
produto, ferramentas dadas a uma pessoa que busca técnica. A
busca por objetividade parece fornecer um alivio imediato e
superficial para as preocupacdes educacionais, como que se
estivesse hesitante e ndo querendo refletir sobre a eficacia da
escola em promover o envolvimento de pessoas com o conhecimento
— transformar o conhecimento como um esforco de pensamento e
criatividade, ndo apenas de reproducdo de um modelo.

A gamificacdo implementa as mecéanicas, as bases de uma
producdo de experiéncias livres, independentes e desafiadoras a um
grupo de pessoas. A gamificacdo também pode ser usada para
reforcar o controle sobre as pessoas, mantendo-as previsiveis.
Enquanto ferramenta que depende da pessoa que ira utilizid-la a
palavra “pode” aqui se encaixa bem, pois poder tudo pode..., porém
a gamificacdo consegue sim ajudar o ensino de filosofia, ajudar o
professor a tornar-se o puro suporte da decisdao de aprender. Com
tantos nomes e marcas que atualmente criamos, talvez seja mais
confortante afirmar que a gamificacdo nada mais é do que o esforgo
de nos colocarmos em contato com nosso desejo de viver aventuras,
sermos protagonistas de nossa jornada pelo mundo, aceitando que
todos temos diferentes realidades que acabam por interagir em um

lugar comum.

(...) a filosofia pode ser, na instituicdo, este lugar
onde se reverta o fundamento da autoridade do saber,
onde o sentimento justo da ignorédncia apareca como a
verdadeira superioridade do mestre: o mestre nao é
agquele que sabe e transmite; ele é aquele que
aprende e faz aprender, aquele que, para falar a
linguagem dos tempos humanistas, faz seu estudo e
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determina cada um a fazer por sua conta. A filosofia
pode ocupar esse ponto de reversdo porque ela é o
lugar de uma verdadeira ignorancia. Todos sabem que,
desde o comeco da filosofia, os fil6sofos ndo sabem
nada, nao por falta de estudos ou de experiéncias,
mas por falta de identificacdo. Também o0 ensino da
filosofia pode ser este lugar onde a transmissdo do
conhecimento se autoriza a passar a algo mais sério:
a transmissdo do sentimento de ignoréancia.
(RANCIERE, 1986, apud GALLO, 2014, p. 50)

Embora outras disciplinas ainda sejam presasa autoridade do
saber acima dita, a filosofia é a busca pelo familiarmente
desconhecido, respostas aquelas que aparecem a ndés ao
vivenciarmos a arte nas coisas, seja esta uma obra famosa ou o
olhar perdido na direcdo do horizonte de cor lavada. Como
professores de filosofiaestudamos milénios de questionamentos
feitos e com isso acabamos apenas por aprimoramos ainda mais as
perguntas que se faziam |4 trds. Acabamos por vivenciar a filosofia
como a derrubada de horizontes confortaveis, nos saciando em
aprender a desaprender a realidade como inexoravel e JUnica,
passando a vé-la como flexivel e multipla.

O professor de filosofia pode ser essa flexibilidade na escola,
plantando nos alunos a semente do questionamento e
proporcionando a eles a oportunidade de vivenciar as consequéncias
desse questionamento, as dores e alivios, o ndo saber e o novo
saber que surgem de forma genuina através das falhas. Em suma,
cabe ao professor permitir uma realidade onde seus estudantes séo
fil6sofos que tateiam as suas proprias formas de aprender (até entdo

ndo muito exploradas).
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2ADAPTACAO DE PLANOS DE AULA DE FILOSOFIA

"Nunca gostei da escola. Quanto

mais estudo percebo que venho a gostar
ainda menos. Se fosse apontar um
motivo seria este:

Ela nos sugere que a vida é essa
entidade que te apressa, cobra e esta
sempre zangada.”

Dito por um estudante de graduacéo

Neste capitulo, partimos da pergunta sobre o que é a realidade
para descrever a realidade dos jogos e o conceito de imersdo nas

mesmas e como oferecem apoio a aprendizagem.

2.1 O QUE E A REALIDADE?"

“Vocé estd aqui porque sabe alguma
coisa.

O que vocé sabe vocé ndo pode
explicar, mas pode senti-la.

Vocé sentiu-a sua vida toda, que ha
algo errado no mundo.

Vocé ndo sabe o que é isso, mas
esta ali, como uma farpa em sua mente,
Ihe enlouquecendo.

E este sentimento que o trouxe a
mim.”

- Morpheus para Neo (Matrix)

O que é a realidade? Eu deveria ter uma resposta para esta
pergunta uma vez que no capitulo anterior apontei que a mesma
poderia ser consertada pela a gamificacdo, mas uma verdade é que
ndo possuo uma resposta universal para a pergunta. Desde muito
cedo o homo sapiens buscou responder essa pergunta, como se a
resposta disso o0s trouxesse alguma melhora em sua seguranca
fisica e mental. Entender os elementos, entender a alma, entender o
mundo — entender as regras que regem o0 rumo de nossas vidas.

Neste esfor¢co surgiram as ciéncias objetivas, duras, mensuraveis e

!Este capitulo toma como base uma livre interpretacéo dos conceitos estabelecidos por Platio em sua
alegoria da caverna.
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frias, com a promessa de que nos dariam modelos e técnicas para
obter controle da realidade, n&do obstante o0 sucesso dessa
empreitada ndo € completo e universal, pois como fora apresentado
no capitulo anterior,a realidade é mais do que o corpo fisico e sua
composicdo de ossos e carne, mas também tudo aquilo que nossa
fabrica de pensamentos constroi.

Este processo de construcdo € Unico a cada um de nés embora
exista uma intersecdo em nossas fontes e instru¢des. Tal mistura de
semelhanca e unicidade esta disposta a ser analisada em diversas
fontes, mais notavelmente no jA famoso mito da caverna de Platéo,

onde a discussdo do que é a realidade é testemunhada como algo

milenar na histdéria da ragca humana.

Imagine, pois, homens que vivem em uma morada
subterrAnea em forma de caverna. A entrada se abre
para a luz em toda a largura da fachada. Os homens
estdo no interior desde a infancia, acorrentados pelas
pernas e pelo pescoc¢co, de modo que ndo podem
mudar de lugar nem voltar a cabeca para ver algo que
ndo esteja diante deles. A luz lhes vem de um fogo
gque gqueima por tras deles, ao longe, no alto. Entre os
prisioneiros e o fogo, ha um caminho que sobe.
Imagine que esse caminho é cortado por um pequeno
muro, semelhante ao tapume que os exibidores de
marionetes dispdem entre eles e o publico, acima do
gual manobram as marionetes e apresentam o
espetaculo. (MARCONDES, 2007, p. 63)

Platdo escreve a descricdo de Socrates sobre essa morada
subterranea, distante da natureza (tal como a luz do sol que
indubitavelmente é a nossa fonte primaria de energia para que haja
vida na Terra), artificialmente inflexivel (correntes que nos ensinam
pela a exaustdo de cogitar olhar outras dire¢cdes) e manipulada por
terceiros desconhecidos. Outra metadfora vem se tornando
igualmente famosa é vista no filme Matrix, em que Morpheus explica
a Neo o seu predicamento como prisioneiro de uma priséo invisivel,
uma artificialidade imperceptivel, que em todos os sentidos atua
para forgcar um controle na vida dele. Nosso mundo é a fonte de
inspiracdo destas metaforas, um lugar onde sistemas sdo sempre
bem vistos em seus mais variados sentidos (sistemas sociais,

sistemas matematicos, sistemas informéticos, sistemas logicos,
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etc....) assim como métodos e regras que moldam 0 nosso senso
comum (este que nada mais é do que um nome para o resultado da
modelagem da opinido coletiva).

Alegar que isso € algo vil, como um monstro em um conto
infantil, seria equivocado e apressado, pois é razoavelmente simples
apontar como descobrimos solugcbes que aumentam a qualidade de
vida humana em todos o0s seus aspectos. Nosso alcance foi
expandido, ndo apenas em capacidade de locomoc¢ado, seja esta
terrestre ou extraterrestre, mas com a internet ha pouquissimo limite
ao que podemos aprender. Por outro lado, quantas das descobertas
que geraram mudancas em paradigmas ja arcaicos foram feitos por
pessoas que ousaram, como fil6sofos, a se arriscarem em absurdos
notérios e graves erros Unicos aos caminhos gque estdo fora dos
caminhos intelectualmente trilhados, tal como SAVATER nos aponta?
N&o serd minimamente necessario que alguns humanos tenham que
sair da prisdo subterrdnea, engolindo a “pilula vermelha”, para
serem banhados em inspira¢gdes proprias de realidades inteiramente
novas? E a partir desta linha de pensamento, vendo que hoje
estamos caminhando para a automatizacdo dos trabalhos bésicos,
fazendo necesséario que os estudantes de hoje e de amanha sejam
estes aventureiros que se arriscam em novas realidades, sejam
educados de forma a incentivar pensar de formas Unicas 0s seus

mundos?

Entdo, ao longo desse pequeno muro, imagine homens
gue carregam todo o tipo de objetos fabricados,
ultrapassando a altura do muro; estadtuas de homens,
figuras de animais, de pedra, madeira ou qualquer
outro material. Provavelmente, entre os carregadores
gue desfilam ao longo do muro, alguns falam, outros
se calam. (...) Platdo diz ainda sobre os prisioneiros
onde “se eles pudessem conversar, ndo acha que,
nomeando as sombras que véem, pensariam nomear
seres reais? (MARCONDES, 2007, p. 63)

As nossas tradicdes possuem fortes raizes na nossa
inseguranca, pois apelam para o sentimento de seguranca que vem
daquilo que nos é previsivel e familiar. Por que mudar? Ou mesmo
por qué questionar a realidade? Essa ideia de questionar a realidade

gera um enorme desconforto via a perda das certezas amadas. O
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momento exato de encontro e confronto com estas novas formas de
enxergar o mundo, e essa possibilidade de vermos uma realidade

diferente da qual estamos familiarizados é descrita por Platéo:

Sécrates: Veja agora o0 que aconteceria se eles
fossem libertados de suas correntes e curados de sua
desrazdo. Tudo n&o aconteceria naturalmente como
vou dizer? Se um desses homens fosse solto, for¢cado
subitamente a levantar-se, a virar a cabeca, a andar,
a olhar para o lado da luz, todos esses movimentos o
fariam sofrer; ele ficaria ofuscado e nédo poderia
distinguir os objetos, dos quais via apenas as
sombras anteriormente. Na sua opinidao, o que ele
poderia responder se Ihe dissessem que, antes, ele sé
via coisas sem consisténcia, que agora ele esta mais
perto da realidade, voltado para objetos mais reais, e
gue estd vendo melhor? O que ele responderia se lhe
designassem cada um dos objetos que desfilam,
obrigando-o com perguntas, a dizer o que sao? Nao
acha que ele ficaria embaragcado e que as sombras
gue ele via antes |lhe pareceriam mais verdadeiras do
gue os objetos que |he mostram agora? (...) E se o
forcassem a olhar para a prdépria luz, ndo achas que
os olhos lhe doeriam, que ele viraria as costas e
voltaria para as coisas que pode olhar e que as
consideraria verdadeiramente mais nitidas do que as
coisas que lhe mostram? (MARCONDES, 2007, p.63)

Estudar para aprender (ou memorizar) licdbes uma prova na
escola requer um enorme esforco, demorado e sofrido. Ainda assim,
ha uma crenca de que este € o método mais adequado para
obtermos uma boa nota, sermos bem sucedidos e recompensados. E
natural que esta mesma dificuldade de apreender novos
conhecimentos seja existente em um confronto e contato com outras
realidades, porém, neste caso, ha também com o0 acréscimo da
dificuldade que a descrenca no beneficio que isso nos traz, pois é
duvidosa e pouco objetiva a recompensa que iss0 nos gerara. Essa
l6gica é verdadeira para estudantes e professores, ambos tédo
acostumados com as suas regras do senso comum e do
funcionamento do jogo da vida. Anteriormente apontamos como Gallo
(2014) afirma a dificuldade de largarmos nossa vaidade, nosso papel
de professores existentes e que servem de farol para as navegacdes

de nossos estudantes, quando deveriamos deixar de sermos e
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incentivar que nossos estudantes aprendam a navegar a partir de
suas préprias observacdes das constelacgdes.

O choque de realidade é doloroso, mas ndo se limita a apenas
a quebra do senso comum e do que € vigente. Como vimos nha
afirmativa de Lyra (2017), muitos estudantes se sentem diminuidos,
confusos e enraivecidos com a falta de uma persuasdao nos métodos
escolares, com a distancia entre o mundo que eles conhecem (e é
atualizado diariamente a partir de informacdes globais) e a sala de
aula. A mesma resisténcia do professor contra a mudanca de
realidade na sala também esta presente na mente do estudante,
porém de forma diferente, ao estar clamando por mudancas, como
uma posicao desconfortavel que reside em um periodo de transicéo.
Ao mesmo tempo em que antigas tradicbes estdo mudando, elas
continuam fortes, gerando um enorme desconforto para todos os
envolvidos, independente de suas posi¢gdes. O antigo prisioneiro
vive um incémodo, privilegiando o que ele conhece como aquilo que

faz sentido — um sentimento que prevalece em nosso senso comum.

E se o tirarem de la a forca, se o fizessem subir o
ingreme caminho montanhoso, se ndo o largassem até
arrasta-lo para a luz do sol, ele nédo sofreria e se
irritaria ao ser assim empurrado para fora? E,
chegando a luz, com os olhos ofuscados pelo brilho,
ndo seria capaz de ver nenhum desses objetos, que
nés afirmamos agora serem verdadeiros. (...) E
preciso que ele se habitue, para que possa ver as
coisas do alto. Primeiro, ele distinguird mais
facilmente as sombras, depois, as imagens dos
homens e dos outros objetos refletidas na &agua,
depois os préprios objetos. Em segundo lugar, durante
a noite, ele poderd contemplar as constelacdes e o
préprio céu, e voltar o olhar para a luz dos astros e
da lua mais facilmente que durante o dia para o sol e
para a luz do sol. (...) Finalmente, ele podera
contemplar o sol, ndo o seu reflexo nas 4guas ou em
outra superficie lisa, mas o préprio sol, no lugar do
sol, o sol tal como é. (MARCONDES, 2007, p. 63)

Ao tempo em que Gallo (2014) e McGonigal (2012) anseiam
por mudancas na realidade do ensino para um que estimule a
aprendizagem, também temos a realidade do mundo existente, suas
estruturas e rotinas, coisas que simplesmente ndo se pode mudar

com apenas um desejo instantdneo. Quando Platdo fala em manter o
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prisioneiro firme na ardua jornada de transicdo e exploracdo de
novas realidades, isso se faz com o apoio de terceiros, de pessoas e
instrumentos que estejam razoavelmente acostumadas com o “brilho
do sol” em seus olhos, ao tempo em que sao tolerantes e empaticos
as antigas verdades que existem nas sombras. Em outras palavras,
a realidade escolar ndo ira mudar repentinamente, isso geraria
traumas indesejados e resisténcia as novas possibilidades e, ao
mesmo tempo, reforcando os antigos costumes. A gamificacao é,
entdo, esta ferramenta que abre médo de uma técnica fixa e objetiva
e se compromete a algo subjetivo, uma série de sugestdes que
produzem resultados em cima das experiéncias individuais de cada
professor, em cada regido e em cada situacdo. Talvez um professor
de filosofia em um grande centro urbano tenha acesso a jogos
eletrébnicos, projetores e outros aparelhos de alto nivel tecnoldgico,
enquanto um outro professor esteja em um lugar mais isolado, porém
com uma enorme facilidade de ter contato com formas ludicas que ja
se perderam na “digitalizac&do” dos jogos. A gamificacdo abre espaco
para se adaptar ao professor que esta disposto a ludificar a sua
realidade, sem se comprometer apenas com o sol ou a sombra, mas

sim com o esfor¢go de mudancga.

Depois disso, podera raciocinar a respeito do sol,
concluir que é ele que produz as estacBes e 0s anos,
gue governa tudo no mundo visivel, e que é, de algum
modo a causa de tudo o0 que ele e seus companheiros
viam na caverna. (...) Nesse momento, se ele se
lembrar de sua primeira morada, da ciéncia que ali se
possuia e de seus antigos companheiros, ndo acha
gue ficaria feliz com a mudanca e teria pena deles?
(...) Reflita ainda nisto: suponha que esse homem
volte a caverna e retome o seu antigo lugar. Desta
vez, ndo seria pelas trevas que ele teria os olhos
ofuscados, ao vir diretamente do sol? (...) Os
prisioneiros nao diriam que, depois de ter ido até o
alto, voltou com a vista perdida, que ndo vale mesmo
a pena subir até 1a? E se alguém tentasse retirar os
seus lagos, fazé-los subir, vocé acredita que, se
pudessem agarra-lo e executa-lo, ndo o matariam?
(MARCONES, 2007, p. 64)

Entdo percebemos que a realidade pode ser apenas uma ou

multiplas - isso dependa diretamente da pessoa em questdo e de sua
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experiéncia. Nosso prisioneiro viveu o conforto de ignorar a
existéncia de outras realidades, viveu o trauma de transitar para
outra, observou novos horizontes e entdo se depara com aqueles
gque nunca seguiram em jornada semelhante e o rejeitam com
violéncia. A realidade €, entdo, aquilo que a pessoa decide ser? Mas
0 que SOMOS e como Nos tornamos 0 que somos quando nos ensinam

a ser quem ndo somos realmente?

1. Eu sei quem eu sou.

2. Mas eu ndo posso ser o que realmente sou.

3. ... porque eu ndo quero ser o que realmente sou.

4. porque sendo o que realmente sou eu néo
realizaria o que eu mesmo esperava de mim.

5. ... porgue eu queria ser o que 0s outros esperam de

mim.

6. O que os outros esperam de mim nao é realmente o
gque eu sou.

7. Como prefiro ser o que os outros esperam de mim.
8. ... 0 que sou menos é o que realmente sou.

(LAING, 1974)

A filosofia combate essa auséncia de si mesmo em si. E
embora a gamificacdo ndo seja a Unica opcdo para se progredir
nesse sentido, a pesquisa feita indica que é uma das mais dinamicas
no momento, se propondo a fazer concessfes ao publico, até entao,
mais repudiado — os estudantes. Quando a escola se torna uma
fabrica de uniformizacdo do conhecimento, inserindo conteddos de
forma metddica, controlada, ndao h& o devido incentivo para que o
estudante seja o que ele realmente sabe o que é, tal qual o
apontamento de Nietzsche sobre a mediocridade uniforme elogiada.
Porém, se a escola ndo apresenta as regras do jogo do mundo, como
0 estudante sobrevivera na selva dos negoécios? Nas pesquisas
desta dissertacdo ndo houve um Gnico autor ou autora que cogitasse
gque a mudanca no ensino se blindasse da realidade profissional,
cientifica e social, portanto é infundado o medo de que esta
mudanca destrua vidas e paises, embora, sim, destrua a estagnacao
de um modelo j4 pouco condizente com as exigéncias de um mundo

cada vez mais rapido e cadtico em suas transformacdes.
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2.2 A REALIDADE DOS JOGOS

“Vocé deve aproveitar ao maximo
todos os pequenos desvios. E neles que
vocé achard coisa mais importante do
gque 0 que vocé deseja. ”

GingFreecs

Instituicdes prisionais no Estados Unidos da Ameérica vém
sofrendo de um sentimento de identidade conflituoso. Ao tempo em
que as prisGes existem para promoverem reabilitacdo nos detentos
através da disponibilizacdo de ferramentas e métodos que visem
orientar o individuo sobre a sua situacdo e evitar reincidéncia, elas
também possuem um distinto e popular lado punitivo, designado para
punir os maiores quebradores de regra do pais ao confina-los em um
lugar de estimulos limitados onde sdo forcados a olhar para dentro
de si e confrontar suas decisdes diariamente.

Os limites da punicdo sdo menos claros que os limites do
incentivo a reflexdo, ao menos foi isso que Kevin Singer clamou ao
processar uma prisdo que havia atacado seu direito a livre
expressdao ao confiscar seus materiais de jogo e banir todos os
detentos de jogarem RPG. No julgamento de Singer, a corte julgou
gue “punicdo €é um aspecto fundamental do aprisionamento, e
prisbes podem escolher punir prisioneiros por preveni-los de
participar em algumas de suas atividades favoritas”, contrariando as
no¢cdes de Singer que afirmava ter nos jogos uma eficaz ferramenta
de reabilitagcdo de detentos (KLEER, 2016).

Aos que estdo familiarizados com o mito da caverna de Platao
irdo, € comum tracar um paralelo com a prisdo da rotina, da regra,
do dia a dia que vivemos sem questionar demais. Porém, a prisdo de
seguranca maxima no Colorado, Estados Unidos, nos oferece uma
comparacao ainda mais forte com a famosa caverna e seus grilhdes.
A funcdo da prisdo real tem sido conduzida cada vez mais a reforcar
a tradicdo de isolar pessoas que quebraram a regra da sociedade e
reeduca-las para, entdo, serem libertados, mas essa reeducacéo
acaba por ser facilmente substituida por uma tortura baseada na

privacdo de tudo aquilo que o prisioneiro considera agradavel, sendo
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forcado a reviver a agonia de questionar o seu ato. Esse tipo de
visdo, a da barganha de liberdade por siléncio, é baseado em
motivagcdes transacionais, nas quais 0 prisioneiro sobrevive sua
experiéncia de tortura para um dia ser recompensado com a
liberdade, mas que transformac¢cdes isso traz? No Brasil, a
superlotacdo e falta de estrutura prisional parece focar apenas em
oferecer um sistema punitivo, esquecendo da reabilitacdo - da
missdo de permitir o prisioneiro a refletir sobre sua existéncia e
achar no mundo fora das grades um propdésito construtivo para si
mesmo e seus vizinhos.

A principal conexao entre prisdes e escolas esta na forma
como a reeducacdo e educacao sao propostas, usando o conceito de
horas dedicadas e horas livres, em tarefas obrigatdrias e momentos
de atividade livre. Mais especificamente, temos detentos que,
presos em uma prisdo de seguran¢gca méaxima, passam suas horas
livres jogando Dungeons&Dragons, um dos jogos de RPG mais
conhecidos e antigos no mercado, que também ¢é algo que
estudantes costumam dedicar suas horas livres para jogar.

Esses detentos que cometeram crimes possuem as mesmas
dificuldades humanas dos que ndo cometeram crimes, todos nos
vivemos vidas nas quais somos como 0S prisioneiros da caverna,
mas temos através dos jogos a possibilidade de mandarmos nossas
mentes explorarem outra realidade, uma onde assumiremos novos
papéis e, assim, faremos o exercicio de tomar decis6es um vasto
mundo imaginario. E a partir dessa facilidade da nossa natureza
humana que vemos que a escola e prisdao sdo duas instituicbes
separadas por extremos em variados aspectos, mas cujos objetivos
sdo similares: reter pessoas para ensina-las algo. E seguindo nas
semelhancas, o que cada um deles aprendera, estudante ou detento,
depende unicamente de suas experiéncias.

Sobre jogos de RPG em prisbes, Klug e Bey, dois detentos que
possuem um longo tempo de suas vidas gastas dentro da priséo,
falam sobre como os guardas, os detentos e o sistema se adapta a
esta atividade que é vista como estranha e inesperada no ambiente

da priséo.
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De acordo com Klug, a maioria dos guardas em
Sterling toleram o jogo, até mesmo olhando com
curiosidade e fazendo perguntas. Talvez eles estejam
pensando na justaposicdo inesperada de alguns dos
seus maiores brigdes entrando na pele de elfos e
outras criaturas fantasticas. Alguns ainda chegam a
encorajar: “Eles gostam que isso use muito de nossa
imaginacdo. Eu até j& mandei alguns oficiais da
reabilitacdo irem ao escritério e imprimir os mapas
dos calaboucos, novas regras e todo o tipo de coisa
para o nosso jogo” diz Bey. (KLEER, 2016 nao tem
pagina, pois € um website)

A aceitacdo dos guardas frente a atividade ludica de seus
detentos soa positiva, mas por que? Sendo seu trabalho evitar
conflitos dentro da prisdo, certamente uma atividade que leve os
detentos a focar suas energias e agressividades frente a um inimigo
imaginario, ao invés de foca-los nos proprios guardas ou outros
detentos, € por si s6 razdo suficiente para aprovar a atividade. E
isso é levando em conta apenas 0s aspectos mais basicos de uma
convivéncia segura. Porém ndo sao todos que véem de forma

positiva.

Ao longo dos anos, ocasionalmente, havia um guarda
gque leria motivos sinistros dentro do jogo. Alguns
anos atras Bey disse, “um tenente tomou interesse
ativo em quebrar o nosso jogo, levando pecas embora
e mandando nossos mapas ao Diretor para ter certeza
de que ndo eram planos de fuga”. Como se provou,
aquela ndo era a primeira vez que oficiais da
reabilitacdo haviam sugerido que D&D oferecia uma

ameaca a seguranca. (KLEER, 2016)

Até onde a suspeita sobre a natureza e intencao da atividade
ludica em locais “sérios” é fundamentada? Certamente ndo seria um
absurdo criticar um guarda por investigar uma intencao de fuga, mas
até onde devemos encarar como plausivel essa mesma certeza de
que h& uma intencdo vil em todo jogo, especialmente os que se
tornaram rotineiros? De forma semelhante, professores possuem
suas posturas pessoais frente ao que diverge da regra do comum,
especialmente quando o sistema é tdo vasto como o educacional,
cuja “regra” que define estudantes comportados atinge escalas

globais. Mas galhos firmes, rigidos e antigos, por mais fortes que
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sejam, irdo quebrar caso ndo consigam dobrar para deixar o acumulo
de neve cair, ou seja, professores que nado se adaptarem as
mudangas que vem como ondas no século 21 irdo se ver com cada
vez mais dificuldades se entender e ser entendido pela a turma,
pondo em risco sua capacidade de enxergar em cada estudante
individual seu modo de aprender e crescer. Este relato sobre
individualidade e efeito dos jogos em detentos pode ser visto no
relato de Bey sobre Klug, o mestre do grupo (i.e. o contador de

histérias).

Klug veio jogando D&D sua vida inteira — dentro e fora
da prisdo. Quando falei com ele a primeira vez,
perguntei quais eram os desafios que ele inicialmente
enfrentou como um Dungeon Master (Pessoa que
narra as aventuras durante o jogo de RPG) que eram
especificos a jogar com pessoas atrds das grades. Ele
disse que ndo importava o quado unidos seus
jogadores tentavam ser, inicialmente “nossos grupos
ndo conseguiam trabalhar juntos para salvar a vida
dos personagens.”. Faltava trabalho em equipe e eles
jogavam de forma competitiva até guando
compartilhavam um objetivo em comum. No mais, eles
repetidamente decidiriam por maximizar seus proprios
lucros, mesmo sob o risco de sabotar a missédo e
acelerar o fim do grupo. Porém, apés anos de jogos,
Klug disse que o seu grupo de jogo ficou bem melhor
em trabalhar junto como um time. Bey concorda:
“sobre tudo, sem falha, qualquer ligacdo de gangues,
obrigagdes religiosas ou filiagcBes raciais séo
suspendidas no jogo.” Na mesa de jogo ninguém &
preto ou branco ou latino; eles sdo elfos, andes e
halflings. O jogo é sobre trazer pessoas juntas de um
modo que supere as diferencas. “Eu acredito em um
mundo onde um nerd magricela pode se tornar um
barbaro que carrega espada ou alguém com
dificuldade em ciéncias pode aprender a manipular
uma aula de quimica... e entdo trazer esses dois
juntos a um interesse em comum. "(KLEER, 2016)

A regra de Platdo parece se repetir continuamente, onde ao
sermos arrancados do nosso mundo confortavel, neste caso a priséo,
passamos por um longo e intenso sofrimento ao lidarmos com coisas
gque ndo nos sdo comuns. Mas no caso desta prisdo, 0 jogo e 0S
jogadores serviram como apoio estavel e confiavel para levar todos
a uma nova realidade. As mudancas geradas nas pessoas através
dos jogos ndo é tdo diferente das que vemos em pessoas que léem

livros que os afetam intensamente — ambos buscam sensibilizar o
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individuo a novas interpretacbes de suas emocOes, amadurecer
v0ssos sentimentos. E um escapismo, um éxodo tal como McGonigal
(2014) aponta, uma busca por significado do mundo e de si mesmo
gue ndo se encontra na nossa realidade classica e estagnada.
Porém, como colocado por Kleer (2016) “se o escapismo da fantasia
se torna muito divertido, se isso se torna uma distracdo do
sofrimento que um detento causou, entdo isso realmente pertence
aprisao?”, sera que necessariamente devemos manter as
caracteristicas centenarias de nossas instituicbes? Deve a prisédo e

a escola remanescerem eternamente estoicas?

Para Klug, a mesa de D&D é o Unico lugar seguro
disponivel na prisdo para ser introspectivo. Apesar de
estar no sistema penitenciario a maior parte de sua
vida, Klug ndo esta designado para uma vida atras
das grades onde a recreacdo (oficial e nao
oficialmente) é centrada em volta de atividades fisicas
e socializagbes - duas coisas que Klug tem
dificuldades. “Reabilitacdo no sistema prisional é
estruturado de uma forma na qual ndo ha alternativas.
Nem todos sdo feitos da mesma forma. Eu néo ligo
para aulas de constru¢do ou sobre como lidar com
pessoas”. A mesa de D&D pode ser o Unico lugar no
gual Klug olha para dentro de si e engaja em um tipo
de solucdo de problemas onde introvertidos analiticos
se destacam. Como Klug coloca:
“DungeonsandDragons € a minha reabilitacdo que eu
posso lidar para escapar a minha proépria realidade e
resolver meus problemas. "(KLEER, 2016)

Qualquer sistema, por mais adaptavel que seja, ha um limite
no quao individual o servico sera. Talvez uma padronizacdo seja o
gue viemos a nos acostumar, como um numero limitado de sabores
de pizza ou de formas de gelo, mas sempre ha espaco para enxergar
novos sabores e novas formas (particularmente possuo uma que
forma gelo em formas do simbolo do Batman), indicando que nossa
satisfacdo depende de aceitarmos o que é familiar e animador. Isso
se torna um enorme problema na educacdo, onde o servi¢co proposto
é um de oferecer as bases de conhecimento e suas relacdes para o
inicio de nossa vida adulta. Vida esta que esta cada vez mais
diferenciada ao favorecer que cargos simples e mecanicos sejam
substituidos por automatizacdo e apenas 0s cargos gque demandem

criatividade e pensamento fora do padrdo sejam mantidos em mentes
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humanas. Isso fica mais evidente ao entendermos, apenas, por
exemplo, como jogos de interpretacdo, RPGs, afetam a visdo de
mundo do individuo ao da-lo poder de afetar o mundo com seus atos,
influenciando ndo apenas a si mesmo, como a todos 0s outros seres
vivos desse mundo imaginario. E se formos considerar o numero
limitado de pessoas que conhecemos pessoalmente, nossa
capacidade de humanizar cada pessoa, o0 nosso mundo “real” é feito

de 7 bilhGes de pessoas imaginéarias.

O tipo de escapismo que os detentos em Sterling
gravitam é, talvez, melhor ilustrado pelo alinhamento
moral que eles escolhem para os seus personagens.
Em D&D o compasso moral do personagem ¢é
conhecido como “alinhamento” e é determinado por
dois eixos: bom / mau e ordeiro / cad6tico. Em um
extremo vocé tem os ordeiros bons, definidos por seu
senso de compaixdao e afinidade pelas regras. No
outro, caotico mau, pessoas frias que quebram as
regras por interesses proprios. A despeito de suas
vidas errantes fora da prisdo, Klug notou que seus
jogadores gravitam em dire¢cdes a personagens
ordeiros bons. Algumas vezes esses papéis envolvem
sacrificios pessoais — uma qualidade geralmente néo
associada com a vida na prisdo. Ainda assim esses
detentos estdo dispostos a tentar. Afinal de contas,
todos gostam de pensar a si mesmos como boas
pessoas, e 0 melhor caminho de se chegar la pode ser
através de uma pequena préatica e uma dose diaria de
jogo-terapia. (KLEER, 2016)

Como Klug, comportamentos e disposi¢cbes incomuns a
detentos podem ser incentivadas através de um longo e paciente
processo de aprendizado, tal qual o prisioneiro da caverna de Platédo.
Para manter o interesse do prisioneiro em esperar seus olhos a se
adaptarem ao sol, a se permitir enxergar a si mesmo como uma
pessoa ordeira do bem, a ver que ndo é apenas através do
sofrimento que se paga pelos crimes cometidos ou a aprender uma
dura licdo, para dar suporte a tudo isso € necessaria a ferramenta
mais flexivel e agradavel possivel — jogos. E se detentos em uma
prisdo conseguem fazer isso com recursos escassos, guardas
interferindo ou até mesmo outros detentos atrapalhando o jogo,
como podemos explicar que as escolas ainda nao estejam
acostumadas a, ao menos, cogitar novas possibilidades distintas de

se obter o sucesso no aprendizado dos estudantes?
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Embora escola e prisdo sejam mundos distintos, nao é
incomum vermos em discussdes a comparacdo entre ambas, mais
notoriamente a escola em uma prisdo, devido a falta de estimulos
agradaveis aos estudantes. E aqui se deve ter paciéncia em avaliar
0 que seriam esses estimulos agradaveis, especialmente quando
somos predispostos a confundir isso com um tipo de esforco do
professor a ser um recreador da turma, alguém cujo papel é ser um
refém do humor da turma.

Ao longo desta dissertacdo lemos que estimulos agradaveis
nao se tratam de uma diversdo passiva, mas também de significados
poderosos na vida das pessoas. Sdo desafios que demandam buscas
de novos conhecidos e que sdo recompensados ndo com notas, mas
com grandes consequéncias.

A gamificacdo n&o possui forma fixa, ndo estd presa ao
formato de jogos eletronicos, RPGs ou qualquer jogo especifico,
pois a forma da gamificacdo € inteiramente Unica, propria ao
professor, a sua experiéncia e aos estudantes que formam a turma.
Como ferramenta educacional, a gamificacdo permite que a
experiéncia do estudante interfira na sua relagdo com o ensino do
professor e que sua aprendizagem sirva ao estudante como uma

roupa bem medida (em oposi¢cdo a algo padronizado e indistinto).

2.3IMERSAO: REALIDADES NA APRENDIZAGEM

Segundo Rafael Fagundes (2017), “o universo do jogo soé
passa a existir de forma concreta quando apresenta caracteristicas
e elementos reconhecidos no contexto sociocultural do jogador”.
Vemos isso no projeto Quest ToLearnou no caso dos detentos nas
prisbes dos Estados Unidos da América, situacbes onde o
aprendizado dos estudantes era potencializado pela gamificacdo ao
fazer conexfes com a realidade dos mesmos. Um jogo que tenha
pouco ou nenhum contato com a nossa realidade principal minimiza
0 nosso sentimento de efeito na realidade digital. Eis a questdo da
imersdo nos jogos e também na educacdo, a busca por elementos
que realizam uma intersecdo entre o que “temos” de viver e o0 que

gqueremos viver.
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Os dias em que o foco dos games era a resolucédo de
puzzles e a acumulacdo de pontos acabaram. Hoje
tudo depende de uma narrativa envolvente. Ela nos
leva a uma situacdo em que transformar a realidade é
possivel, porém n&do de forma passiva, como nos
filmes, e sim ativa, jA que é vocé quem esta no
controle do personagem. (FAGUNDES, 2017)

Como em qualquer arte o inicio é geralmente marcado pelos
primeiros passos um tanto bambos e sem firmeza, como que
buscando uma identidade. Jogos eletrbnicos por razdes O&bvias
levaram muito tempo para serem amplamente reconhecidos como
ferramentas populares que hoje reconhecemos. Antigos jogos de
computador dependiam de sistemas eletrébnicos menos avancados,
com menos capacidade de representacdo grafica e de sistemas de
interacdo, porém eles ja existiam em géneros distintos dos jogos de
disputa esportiva e ofereciam experiéncias em realidades distintas,
aventuras digitalizadas que ofereciam estimulos puramente mentais.
De muitas formas atuavam como livros, porém mais ativos, pois a
interacdo ainda era fortemente dependente das caixas de texto para
descrever ndo apenas dialogos, mas as acles e eventos do cenério,
mas dando a liberdade ao jogador escolher como proceder. A
intencdo dos jogos como um acostamento para descansar da
realidade mais dura de todas, a fisica, é algo que flutua préximo a
prépria origem dos jogos eletrbnicos, pois esta foi baseada nos
jogos analdgicos que permitiam justamente estes saltos com o
imaginario, fossem brincadeiras simples de criangcas correndo com
capas ou os ja citados jogos de RPG e livros jogos.

E eventualmente esbarremos com a questdo: Jogos realistas e
violentos transformam seus jogadores em pessoas violentas? Tratar
esta questdo deveria nos conduzir pelo caminho da reflexdo de
nossos modos e rotinas, buscando apontar onde o0s incentivos a
agressividade e violéncia sao presentes e se eles trazem
subprodutos comportamentais violentos, pois se jogos eletrdnicos
sdo criados em roteiros e imagens de confronto e destruicéo,
revistinhas, livros e o proprio Facebook oferecem tratamento
semelhante em diferentes formatos (discursos de 4&dio, enredos

agressivos, descricdo de tragédias traumaticas, etc.). O pesquisador
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Christopher Ferguson dedicou sua equipe e esforcos a esta
investigacdo das influéncias de jogos e filmes na possivel
transformacédo de nossos jovens e adultos em pessoas violentas e
em sua pesquisa que durou décadas ele aponta que “ndo houve
nenhuma conexdo significativa entre o consumo de midias violentas
e instancias de violéncia societal” (LONG-TERM..., 2014).

Ferguson conduziu dois estudos voltados a questdo da
incidéncia de violéncias nas midias com as taxas de violéncia na
sociedade, ambos tendo como foco o periodo de 1920 a 2011
(através de ambas as pesquisas), apontando que ndo é a precursora
do aumento de violéncia. Sua primeira pesquisa focou em filmes,
engquanto sua segunda focou em jogos de videogame, no qual a

equipe de Fergunson conclui o contrario do que se esperava:

No segundo estudo sobre violéncia em videogames,
as avaliacdes Quadro de Avaliacdo de Softwares de
Entretenimento  (Entertainment Software Ratings
Board - ESRB) eram utilizadas para estimar a
violéncia nos conteldos de jogos mais populares
entre 1996 a 2011. Essas estimativas de consumo de
violéncia societal nos jogos eletrénicos era
correlacionada as informacbes federais em taxas de
violéncia na juventude durante oS mesmos anos.
Consumo de jogos eletrébnicos violentos estava
fortemente correlacionada com declinios em violéncia
juvenil. No entanto, era concluido que tais
correlacdes eram provavelmente causadas por chance
e ndo um indicativo de que videogames causavam
declinio na violéncia juvenil. (GUTIERREZ, 2014)

Embora a pesquisa se cologue em oposicdo a ideia de
negatividade dos jogos eletrbnicos em termos de geracdo de
violéncia e seja do interesse de quem defende jogos eletrénicos
como ferramentas para reforco de comportamentos construtivos, a
pesquisa de Fergunson parece ser essencialmente um estudo
epistemologico simples, propondo uma comparacdo simples entre o
nimero de pessoas jogando (e sua taxa de crescimento enquanto
populacdo) com a taxa de reducdo de violéncia que vimos ao longo
de 25 anos, que pode facilmente ter sido mais fortemente
influenciada por outros fatores, tal como a prépria evolucdo do
sistema juridico e policial, por exemplo. Sendo violéncia um fator

gque possui causas complexas, esta pesquisa pode ser um caso onde
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ndo ha uma correlacdo aparente, mas onde ha relacdo de causa. De
qualquer forma, o estudo de Fergunson ao menos nos da indicios
que jogos eletréonicos ndo sdo uma causa significativa no aumento
da violéncia em jovens.

A aparente certeza de que jogos eletrébnicos violentos sao
geradores naturais de aumentos no comportamento violento de toda
e qualquer pessoa tem se tornado uma ldégica do senso comum
bastante popular, a mesma que se apropria de termos cientificos e
os utiliza fora de contexto e em um significado transformado.

Devemos continuamente nos manter questionadores de
qualquer afirmativa desta natureza, seja ela benéfica ou ndo a causa
de apontar para os beneficios que jogos podem gerar através da
gamificacdo, pois é necessario que afirmemos sua eficdcia para a
educacdo a partir de experiéncias que cruzam um periodo de tempo
significativo, ndo menos que algumas boas décadas.

Porém isso ainda n&do é observavel, pois a gamificacdo e sua
proposta de uso das realidades alternativas de seus participantes é
ainda uma teoria e pratica muito recente, passando por sua fase de
rejeicdo e estranhamento por n0s que a desconhecemos e receamos
como algo menos que uma opc¢ao séria e eficaz.

O que se pode tirar desta discussdo sobre o incentivo da
violéncia a partir do consumo de midias digitais € a admissao de que
a realidade do jovem parece ressoar com as realidades vividas no
mundo virtual, seja para efeitos construtivos ou destrutivos, caso o
individuo viva uma situacdo na qual os jogos agem como um

catalisador dos sentimentos vivenciados.

Questbes familiares e impactantes do mundo real séo
traspassadas para a realidade virtual, que, se por um
lado amplia a imersdo, por outro levanta questdes
reflexivas sobre a sociedade. No entanto, a medida
gue a realidade virtual se aproxima, pouco a pouco,
estética e discursivamente do mundo real para “existir
de forma concreta”, este, por sua vez, usa cada vez
mais a realidade virtual para funcionar. E uma via de
mao dupla, em que uma interdependéncia se fortalece.
(...) Ndo me surpreenderia que em um futuro préximo
ocorresse uma radicalizacdo do que o socib6logo
Manuel Castells chamou de cultura da virtualidade
real. Acho que ndo chegaremos ao nivel do romance
Neuromancer, mas a influéncia do virtual ainda sera
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muito mais intensa do que é hoje. As pessoas nao vao
mais conseguir realizar uma a¢cao no mundo real antes
de testa-la na realidade virtual. E uma das direcdes
para onde aponta a necessidade de confianca da
modernidade. (FAGUNDES, 2017)

Em diversas obras de ficcdo cientifica temos a possibilidade
de vislumbrar obras como Snow Crash ou Neuromancer, cenarios
onde o mundo digital e o real convivem de forma natural. Nesses
cenarios nao se questiona mais a importancia e o0os eventos da
realidade virtual, assim como se torna comum e quase hecessario
possuir um corpo em ambos 0s mundos.

Isso ja é realidade ao vermos como possuimos ainda mais
identidades com a internet.Seja nas diversas contas de e-mails,
foruns e redes sociais que nos inscrevemos oOu NOS jogos e
programas onde interagimos de formas muito distintas da que
consideramos cotidianas, onde podemos sim incluir os softwares de
treinamento que j& fazem uso (e dependem) da digitalizacdo do
ensino para a préatica no mundo fisico.

Essa trajetdria talvez impligue em um eterno ciclo de repeticao
do mito da caverna de Platdo com todos nd6s condenados a
eternamente sair de uma caverna para outra.O encontro com novos
sOis e horizontes que vao, inexoravelmente, se tornarem pequenos
demais para a nossa mente que aprendeu a refletir e buscar novos
conhecimentos, substituindo aquilo que é antigo e seguro por novas
possibilidades, novas dinamicas e, principalmente, novas formas
para que possamos passar o conhecimento formal e informal ao
préoximo. Essas cavernas nada mais sdo do que um estado do nosso
conforto, uma conformacdo, que vem sendo cada vez mais possivel
de abalar com o crescente acesso a informacdo que vem com a era
digital.

No capitulo seguinte serdo apresentados 0s passos para
facilitar a transicdo da antiga caverna, da antiga e tradicional
realidade, para uma nova forma - que um dia também seréa

substituida.
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30 MANUAL PRATICO DE GAMIFICACAO PARA ENSINO DE
FILOSOFIA

Neste capitulo apresentamos a montagem de um manual de
gamificagdo — um Passo a Passo a ser conhecido como “7 Passos

Para Gamificacdo dos Processos de Aprendizado”.

3.1MONTANDO UM MANUAL DE GAMIFICACAO: UM PASSO A
PASSO

Nesta secdosera apresentado cada um dos passos da
construcdo do Manual, com o objetivo de explicitar as fontes
inspiradoras das mesmas.

Uma das principais falas da gamificacdo é de que ndo ha uma
receita de bolo que, ao misturar alguns esforgcos e ferramentas,
resulte em uma turma que aprende de forma intensa e motivada,
pois ninguém ¢é uma exata co6pia do préximo, estudantes e
professores sédo resultados de experiéncias vivenciadas de uma
forma Gnica e com resultados UGnicos, por mais que possam ter
diversos pontos em comum e formem uma semelhanga. Portanto, néo
€ adequado que uma pessoa que viveu grande parte de sua vida
imerso em tecnologias digitais dite as regras de como gamificar a
aula de outra pessoa que vivenciou aspectos que estdo imersos em
outras tecnologias e culturas, as diferencas sdo enormes e
influenciam diretamente no funcionamento da turma. Continua sendo
verdade que um bom professor fara uso do seu cenério, de suas
redondezas e riquezas locais para facilitar o aprendizado de sua
turma, lembrando que o bom jogo é aquele que compartilha detalhes
de uma realidade para criar outra.

A partir dessa constatacdo, se faz necessario considerar
elementos que formem a base mais comum destas diferentes
realidades e culturas. Isso evidentemente ndo nos diz que escolas
do interior devam ser privadas das atualizagfes tecnoldgicas mais

recentes, a gamificacdo ndo remove a necessidade de se adaptar a
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novos conhecimentos, culturas e praticas.Pelo contrario, a
gamificacdo é algo baseado no acompanhamento do progresso da
cultura digital que, como visto acima, vem se desenvolvendo e
criando presenca em cada vez mais cidades do Brasil e do mundo,
mas deve-se sempre respeitar as taxas de progresso tecnologico de
cada regido, nos preparando para o ponto em que seja viavel que
nao haja um lugar onde a rotina ndo passe pelo mundo digital.

Para tornar realidade um material didatico capaz de prover
orientacdo para professores interessados em gamificar suas
experiéncias em sala precisamos simplificar o processo e guiar seus
futuros esforcos. Para cada passo havera uma breve descricdo no
significado do tema que buscam oferecer novas perspectivas para o
professor, seguida de instru¢cdes praticas para por em pratica aquele
passo especifico, concluindo com um exemplo que serve apenas
para ilustrar a ideia e ndo deve ser confundido como a melhor das
possibilidades (lembremos, isto sempre ird variar com o cenério). O
professor que ler este manual deve fazer um esfor¢co de adaptacao e

ndo apenas de reproducao ou coOpia exata.

3.2 OS SETE PASSOS PARA GAMIFICACAO DA APRENDIZAGEM

I. Ofereca uma jornada que seja mais do que a busca de notas

McGonigal (2012) nos fala de um éxodo digital, a fuga das
pessoas do mundo real para diferentes mundos digitais buscando um
lugar onde de suas vidas e atos tenham mais significado. A escola
nao é isenta dessas tentativas de fuga da mente engquanto o corpo
se vé preso a realidade fisica, pois ndo basta que este seja o local
designado para facilitar o seu aprendizado, o estudante consegue
facilmenteobservar uma rotina repetitiva e desinteressante com um
foco excessivo na busca diaria por notas dentro da média. Acaba por
ser um ambiente onde seus feitos servem apenas a uma transacgao

excessivamente transacional.



73

A experiéncia em sala de aula deve visar superar essa Vvisao
monotona através da transformacdo da mesma em uma experiéncia
suprarracional, uma vivéncia que além de ldégica seja emocionante e
sentimental. Mais que isso, a sala de aula é onde temos a
oportunidade de sensibilizar as pessoas, gerar um espanto pelo

choque, o despertar do desejo por novas jornadas.

Para isso:

E aqui apontadas as distincdes feitas por Anténio Damasio

(DAMASIO, 2000) acerca de emocido e sentimentos.

Emoc&do — Nossas emoc¢des sdo a linha de contato da nossa
mente com o mundo, servem como 0s estimulos externos que ativam

nossas reacdes fisiolégicas e psicoldgicas.

Sentimento — Recebidos os estimulos, nossa mente elabora
uma resposta emocional, organizagcdes de pensamentos profundos
gue reforcam ou inovam as bases de nossos valores sociais e
culturais, culminando na construcdo de nossas atitudes mentais
(DAMASIO, 2000).

Saiba diferenciar emocdo de sentimento e use isso para criar
um ambiente que crie no estudante vontades de investiga-lo. Embora
nao seja 6bvia a emocdo que vocé ir4 suscitar no estudante, ainda é
mais simples criar estimulos emocionais do que sentimentais, pois
os detalhes da narrativa dependem do contexto que vocé cria e
conta aos estudantes. Varie as emoc¢des que vocé deseja suscitar na
turma, envolva-os com situacbes de diferentes angulos, seja pelo
choque de um acontecimento que o0os deixe com raiva, conclusdes
que os levem a ficar alegres ou mesmo desenvolvimentos que o0s
convidem a ficar tristes.

Busque prover uma histéria por trds do que esta a ser
ensinado para encaixar estas emocdes, lembrando que o

aprendizado da turma é afetado se eles estiverem apaticos a sua
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narrativa. Com as emoc¢des convidadas a aparecerem, permita que
cada aluno modele suas respostas sentimentais, na forma de risos,
choque ou qualquer outra demonstracdo de interesse. Ajude-os e
oriente as respostas sentimentais que irdo emergir sobre o tema,
conectando-as com a logica objetiva da licAdo que vocé esta

aplicando.

Exemplo: Pense vocé, professor, descrevendo homens
acorrentados pelo pescoco, condenados desde o0 nascimento a
viverem em uma caverna escura, nunca lhes permitido sair dali.

E em seguida afirmando como aquilo lhes é agradavel, a ponto
de que matariam qualquer um que tentasse lhes soltar.

Que cenario é este que seria possivel tal amor por uma prisao

tdo cruel existir, sendo aguele que vivemos todos os dias...

II. Reconheca a diferenca entre “ensinar” e “aprender”

Vocé programa maquinas a realizarem tarefas especificas em
altos niveis de precisdo, mas nao tem essa opc¢ado ao lidar com
humanos. Assim como emoc¢des geram diferentes sentimentos a
partir das experiéncias individuais, uma Ilicdo ensinada gera
diferentes aprendizados, nossas licdes sdo pintadas e arrumadas de
acordo com o mundo mental do aprendiz (e do aprendiz apenas).

Como professor a sua voz € a de um narrador de histérias que
descreve situacdes, mas o0s rostos, vozes, intencbes e paixdes dos
personagens sédo criados pelos ouvintes, ndo importando a intencéo
do seu programa. E necessario que vocé convide a turma a ser
codiretora da experiéncia na sala aula para que juntos busquem o
aprendizado, expandindo a visdo sobre o tema, deixando de prender
a interpretacédo “correta” da licdo a mente do professor, incentivando
que cada estudante ponha a frente o0 gque pensa e sente sobre o
tema.

Eles jA& sabem o que esperar da sala de aula, cabe a vocé

apresentar algo que ndo os mantenha conformados — apresenta-los a
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oportunidade de montarem o préprio caminho e influenciarem o

mundo desde ja, comecando pela a aula.

Para isso:

Ensinar — E a intencdo e ato de prover licdes sobre

determinados temas a um grupo de aprendizes.

Aprendizado - O ganho de conhecimento através de

experiéncia pessoal, estudos ou ensinamentos.

A diferenca deve ser clara: o que vocé deseja que sua turma
aprenda é algo seu, pois o que seus estudantes caminham para
aprender é decido a partir de suas experiéncias pessoais, sendo
subjetiva, modelado a partir de suas préprias mentes, muito embora
o mundo externo assuma um papel importante nesse desenho.
Embora possamos aprender sozinhos, pois acumulamos experiéncias
pessoais em qualquer lugar e momento que estivermos, é impossivel
ensinar sem aprendizes, pois este é um processo que depende
outros. Por mais controle que os meétodos tradicionais tragam a sala
de aula, ainda ndo possuem a capacidade de manipular e apontar
exatamente o que ha de ser aprendido, pois quem decodifica as
licbes é, sempre, o aprendiz, independente da qualidade do
professor.

Portanto, planeje sua aula para que todos tenham um papel
ativo na mesma e que extrapole o local e o momento da sala de aula.
A experiéncia do aluno deve ecoar ao longo de seu dia e isso é
realizavel quando sao estabelecidos personagens que os estudantes

irdo interpretar.

Exemplo: O professor Hunter transformou sua aula de historia
em um jogo chamado “Jogo da Paz Mundial” no qual cada aluno
assumiu um papel de lideranca dentro do mundo, porém em
diferentes esferas (alguns seriam presidentes, outros seriam CEOs,

outros eram generais, etc....). As leituras eram passadas durante as
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aulas e eram exigidas para que os alunos conseguissem negociar
seus interesses e mover seus planos. Ficou duramente claro para o
professor Hunter como a aula que ele mesmo tinha montado tomava
rumos imprevisiveis, pois a turma era um dos principais construtores

de situacdo e conhecimento na sala.

I1l. Apoie-se no fracasso

Avaliacdes mensais, bimestrais, semestrais ou anuais sao
siglas conhecidas e temidas dos estudantes por uma boa razado: sao
oportunidades Unicas que irdo servir de prova para o qudao bom ou
ruim eles sao dentro do sistema. Isso nao é ladico, pelo contrario, é
frustrante e ameacador, pois uma vez langadas as notas, ndo ha
como haver uma nova chance sem repetir todo um ano, que implica
em um estigma social e afetivo para o individuo.

Derrota, fracasso, amargor e inseguranca sdo fatos inevitaveis
na vida e o mundo ndo poupa ninguém destas experiéncias de
contato com a frustragdo. Ao mesmo tempo, este mesmo mundo
exigirdA que usemos nossosS erros para acharmos a solugéo,
demandando que todos nés levantemos apés uma queda e,
motivados, insistamos em continuar. A sua escola, a sua sala de
aula deve servir de campo aberto para conhecer e conviver com
fracassos até que estes se tornem 0s apoios do sucesso.

Nenhum aprendiz estd destinado a sempre ter facilidade ou
dificuldade, mas é garantido que todos falhardo, em algum momento,
de formas desconhecidas. Adapte suas aulas para fazer uso dos
erros a favor da turma, enfatize a pratica tentativa e erro para firmar

um apoio incondicional a pratica filosofica e suas investigacdes.

Para isso:

Tentativa, falha e aprendizado - N&o fogue apenas na
informacdo que vocé providencia aos aprendizes, mas sim nas
habilidades que eles obtém com a experiéncia. Ao falhar, vocé deve

incentivar o aprendiz a ndo ficar ansioso ou envergonhado com o
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erro, mas a pensar calma e criticamente sobre isto, familiarizando
com a emocgado incOmoda e amadurecimento os sentimentos advindos
do ato de fracassar.

Lembre que é comum em jogos podermos recomecar de nossas
falhas mais recentes, mantendo um progresso continuo até as fases

mais avancadas do mesmo.

Exemplo: Proponha um problema individual, um “desafio de
estimacdo” para cada estudante logo no primeiro dia de aula.
Caberd a cada um aprender estudar seus segredos e aprender como
evolui-los, de forma que este desafio seja apoiado pelo o conteldo
do ano letivo. Ao invés de nomear esta tarefa como um “problema”
ou “desafio”, pense titulos que sejam mais relacionados a realidade
que vocé deseja ensinar, tal como “Enigma da Caverna” ou “Jornada
do herdéi”. Os erros ndao devem ser vistos como falhas, mas como
passos necessarios para que se ganhe experiéncia e cheguemos ao
final do jogo.

s

IV. A jornada é mais importante que o destino

Existe uma promessa tradicional nas escolas: estude e consiga
boas notas para ser aprovado e, assim, seja libertado para as férias.
Nessa linha de pensamento o estudante é incentivado a focar
puramente no destino desta jornada, ndo havendo estimulos
suficientes para um envolvimento mais intenso com o dia a dia das
operacbes escolares. E necessario um novo tipo de barganha, no
qual vocé oferece mais do que libertacdo no fim do periodo letivo,
mas sim uma jornada intensa, divertida e que se conecte com a
realidade dos jovens.

Transitar de wuma atividade obrigatéria para um jogo
estimulante requer que haja um sentimento nos estudantes que seja
semelhante ao da sensacdo de se tornarem mais poderosos com
cada dia em sua aula. Esse tipo de sensacdo e percep¢gao vem com
as licbes que vocé narra, mas serd amplificado com o uso de

instrumentos que demonstrem, objetivamente, um progresso diario e
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continuo (ao invés de médias que sO sdo atualizadas em poucas
datas).

Esse tipo de acompanhamento do progresso individual ¢é
comum em jogos eletrébnicos, onde o jogador sabe quantos pontos
ele precisa ganhar para atingir um novo nivel de maestria sobre

alguma habilidade.

Para isso:

Barras de progresso / subir de nivel — Substitua as notas por
barras de progresso! Crie um sistema onde o estudante adquire
pontos em cada aula, seja ao responder ou fazer uma pergunta,
concluir um trabalho, se voluntariar para alguma atividade que seja
relacionada ao tema da aula. Se nédo for possivel abandonar os
sistemas de notas classico, complemente-o com esta ferramenta de
acompanhamento de evolugcdo pessoal.

Criar este sistema €& simples, basta que vocé ofereca
oportunidades para se ganhar pontos que elevem a experiéncia do
estudante em um determinado tema, que sdo registrados através do
aumento da barra de progresso do aluno a um novo nivel de

conhecimento em um tema.

Exemplo: Barras de progresso sdo usados em jogos para
indicar o quanto falta para concluir um conjunto de conhecimentos
necessarios para uma habilidade mental ou fisica mais avancada.
Ela cresce de acordo com a repeticdo de certos atos ou da
superacdo de certos desafios.

Na aula de filosofia uma possibilidade seria a barra de
progresso de retérica, na qual a cada tarefa concluida de forma
satisfatéria eleva o status do estudante até que chegue no status de
“especialista em retérica” para os estudantes do primeiro ano e
“mestre em retdrica” para os alunos do terceiro.

Subir de nivel manifesta no estudante uma relagdo de
envolvimento mais intensa, baseada em uma posse do conhecimento

obtido e nas possibilidades de uso das mesmas. E uma transacéio
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motivacional (“estou me tornando quem eu quero ser) oposto ao
modelo de notas definitivas de prova baseadas em uma relacéo
transacional (“estou pegando essa nota para passar de ano”).

Vocé pode gerar diferentes oportunidades em suas aulas para
que os alunos ganhem pontos para adicionar a barra de progresso.
Analises de textos, discussfes em grupo, pesquisas na biblioteca ou
online sobre o tema, além dos seus trabalhos pedidos em sala de
aula. Sugira diferentes oportunidades para que o0s seus alunos se
envolvam com o conteldo fora de sala de aula e 0s recompense com
pontos, deixando-os mais préximos do nivel de maximo em algum
assunto (o equivalente a nota 10). Construa suas barras de
progresso pensando na jornada, quais sdo 0s principais estagios do
seu conteudo? Como vocé poderia criar atividades que aumentam o

progresso da sua turma dentro do tema?

V. Vox Populi

E bastante comum em jogos eletronicos a proposta de viver em
mundos vastos para explora-los em wuma jornada livre, muito
semelhante a livros jogos em que escolhemos as paginas seguintes
a partir das decisbes que tomamos pelos personagens. Oferecer
opcOes ao estudante estimula o sentimento de propriedade (também
fortalecida pela ferramenta da barra de progresso), ao mesmo tempo
que em que permite a eles a possibilidade de ficarem genuinamente
curiosos.

O professor que deseja gamificar sua experiéncia deve
oferecer este mesmo angulo de visdo sobre suas aulas, permitir que
cada pessoa na turma tenha a possibilidade de oferecer uma
sugestdo, apontar perspectivas de como viver aquele momento. A
partir do momento em que se torna a minha escolha, o caminho que
escolhi” deixa de ser uma cobranca puramente externa e assume a
roupagem de um compromisso pessoal.

Dar voz as experiéncias e forcas dos estudantes em sua turma,
como vocé deve ter notado, € fortemente conectado ao passo

anterior, onde € apontado o uso das barras de progresso para
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incentivar uma nova relagcdo com o conteudo, visando oferecer a
eles algo a ser cativado e guardado, ao invés de ser quase que
imediatamente despejado ap6s a utilidade nas questfes da prova.
Por mais que saibamos que a escola serve para preparar
nossa realidade psiquica para a vida adulta, foi demonstrado que
esta ndo é a visdo “afetiva” que as turmas vivem, e isso vale ainda
mais no caso de filosofia pois 0 senso comum parece cada vez mais
diminuir a importancia da mesma, de forma que sua importancia
acaba sendo revelada pelo professor em sala (caso ele assim se
esforce). N&o basta oferecer atividades diferentes e ludicas, vocé
deve escutar a voz a turma e unir-se a eles na direcdo das li¢cdes.
N&ao se trata de montar um novo programa de conteudos a cada ano,
mas de manter a mente aberta para novas atualiza¢cdes da sua

biblioteca pessoal de recursos didaticos e abordagens.

Para isso:

Use missdes e aventuras — Durante as aulas crie situacdes
que incitam a curiosidade do estudante e que o conduzam a refletir
sobre o tema. Pode ser um desafio deixado na mesa do estudante
antes da aula comecar, uma mensagem misteriosa deixada no canto
do quadro (e que vocé ndo comentou nada sobre).

A partir desse contato dos estudantes com a aventura proposta,
abra para que eles revelem formas de demonstrar a vocé a solucéo
da mesma. Esta tarefa envolve criar co6digos para incitar a
curiosidade dos estudantes, para que em seguida eles oferegcam
formas pessoas de decodificacdo. Esteja aberto as formas que os
alunos desejem expressar estes conhecimentos, ndo deixando de
considerar os parametros que vocé considera plausivel e sustentavel,
e permita que os estudantes sugiram novas formas de avaliacédo de

suas habilidades.

Exemplo: Substitua provas na conclusdo de um tema pela

pergunta “Como vocé quer demonstrar o que aprendeu?

Certamente havera diferentes propostas, como apresentagcdo em
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grupo, dissertagcfes ou mesmo pode ser que decidam montar um jogo
sobre isso. O professor deve estar aberto ao desconhecido, pois
embora sejamos ensinados a resolver questdes de forma tradicional,
€ provavel que escolhas criativas e desconhecidas surjam e gerem
receio de ndo saber lidar com isso. Nestes casos use 0 Seu receio
para ser empatico ao aluno (ele também tem medo de nao saber

lidar) e, juntos, aprendam novas licdes.

V1. Incentive conexdes

Brincadeiras, novas e antigas, possuem algo em comum, uma
base poderosa e possivelmente eterna: cooperacdo animada!
Enquanto seres sociais, o apelo de nos relacionarmos e progredir
junto em atividades cooperativas é simplesmente intensamente
desejada. Embora as motiva¢cdes por tras desse engajamento social
varie bastante, é certo que comumente vemos a cooperagao como
um requisito para atividades ndo apenas ludicas, mas de também de
todas as categorias que se possa pensar.

Gamificar as suas aulas necessariamente conta com a criacao
de um ambiente que incentive ainda mais essa conex&o interpessoal,
mas com um foco em trazer a tona uma valorizacdo de habilidades
pessoais que complementem as de outros. Ao termos nossa
habilidade pessoal reconhecida como algo que contribui com o
esforco do grupo, sendo vista como algo valioso, abre oportunidades
para o amadurecimento sentimental e torna mais memoravel a

experiéncia educativa e seus conteudos.

Para isso:

“Jogadores procurando grupo”: Um dos conceitos mais basicos
em um jogo online cooperativo sdo as ferramentas que permitem
pessoas a encontrarem novos e desconhecidos parceiros para

jogarem juntos e superar desafios.
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Tal como no mundo digital, sua sala de aula pode oferecer este
mesmo recurso de formas acessiveis, como no uso de redes sociais,
e-mails, quadros de aviso na sala ou mesmo no boca a boca. O
objetivo da formacdo destes grupos ndo é a mera formacdo de
pequenos coletivos, mas que cada estudante se apresente com uma
habilidade e que, assim, ele possa encontrar outras pessoas com
outras habilidades e assim tornar possivel a demonstracdo de um

conhecimento.

Exemplo: Ao propor que sua turma estude e apresente uma
analise do que é moralidade, vocé deixou que os estudantes formem
grupos e escolham como irdo apresentar isso. As possibilidades séo
inbmeras, variando de resumos escritos a até mesmo uma breve
encenacao em sala de aula.

No caso do grupo que deseja encenar, iSso surgiu a partir da
facilidade de Tiago, que possui um gosto por ficcdo cientifica e uma
facilidade para criar roteiros, e de Clara, cuja facilidade em
socializacdo a inspira a considerar atuar sempre que pode. Os dois
juntos precisam de mais pessoas e consultaram o quadro de avisos
na sala, onde acharam Ana que se dizia uma flautista amadora,
porém apaixonada. Juntos, eles acham mais duas pessoas
interessadas em aprimorar a apresentacdo e demonstrar seus

estudos sobre a moralidade de uma forma Unica a eles.

VII. Ultima Fase

“Ultima fase” é um dos termos usado para descrever o desafio
final em um jogo, o encontro com o grande chefdao — o d4ltimo
obstaculo para o sucesso personagem. E o0 momento singular para o
qual o jogador se preparou durante toda a aventura aprendendo com
erros e acertos como performar. E esperado que a ultima fase seja a
mais dificil e derradeira prova de habilidade na qual iremos falhar

algumas vezes até termos sucesso.
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Um paralelo com as udltimas provas na escola vem a mente ao
falarmos em gamificacdo das escolas, mas ha algumas diferenca

entre a ultima prova e a ultima fase.

o A U(ltima fase é esperada que seja possivel de ser
enfrentada novamente até que a conquistemos, enquanto a ultima
prova é um tiro Unico.

o A Ultima fase é um desafio que queremos conquistar,

enquanto a ultima prova é um desafio que nos é imposto.

Se vocé estd disposto a pegar algumas sugestbes deste
manual, entdo vocé e sua turma estdao no caminho de construir uma
realidade juntos, algo inteiramente inesperado e desconhecido. O
efeito final no aprendizado do estudante requer um fechamento
adequado, pois se vocé oferecer liberdades na execucdo do ano
letivo e conclui-lo com um modo restritivo pode ocasionar em
frustracéo.

E necessario que esta realidade seja adaptada a todos os
participantes, ou seja, a avaliacao final deve ser capaz de tratar de
solucionar uma situagcdo pratica com os conhecimentos adquiridos
pelos estudantes ao longo das aulas, de forma a respeitar e ser

condizente com a jornada.

Para isso:

Ultima fase — Os alunos eventualmente v&do ter desenvolvido
suas habilidades o suficiente para serem testados em um cenario
mais complexo. Para isso vocé pode planejar um desafio que
proponha uma situacdo problema que deve ser resolvida com o
conhecimento obtido, testando-os ap6és o acumulo de experiéncia e
as aventuras realizadas sozinhas e em grupo.

Como em jogos, a fase final é o apice da dificuldade, feito de
forma que sé seja possivel superar aplicando os conhecimentos e
experiéncias acumuladas em um cenario mais exigente, onde

fracassos sdo esperados e necessarios, ndo se trata de acertar de
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primeira, mas garantir que o estudante se esforce o bastante para
alcancar o sucesso maximo.

A Gltima fase aqui proposta para a sua sala de aula é baseada
na Quest to Learn, onde na fase de avaliagcdo bimestral é dado um
periodo de duas semanas onde os estudantes sdo desafiados com as
questdes do bimestre inteiro, mas possuindo chances de retestar
suas respostas.

Esta talvez seja o passo mais dificil de aplicar, pois néao
apenas had a complexidade e enorme carga de trabalho em manter
um periodo onde o estudante pode repetir suas tentativas, isso vai
diretamente contra o modelo instituido de avaliacdo. Porém, isso
nao impede que vocé, professor, proponha que estas duas semanas
sejam realizadas em outro momento, gerando os mesmos esforgcos e
resultados dos estudantes, efetivamente servindo de preparo eficaz
para qualquer prova.

Exemplo: O mais simples dos exemplos € a prova que mantém
0s acertos e permite a retentiva dos erros. Crie uma base de
questdes que possam ser oferecidas no caso de erros, evitando
repeticdo total da pergunta, mas se mantendo na esfera do assunto

especifico.
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CONSIDERACOES FINAIS

E necessario que haja um manual de gamificacdo para
professores? Certamente existem bases para se argumentar que
existem diferentes possibilidades de gerar tal manual, mas quanto a
utilidade e importancia de se adaptar as novas rela¢des culturais
geradas pelo o avanc¢o tecnoldgico é ilégico dizer que nao se faz
necessario.

Um dos argumentos mais comuns contra a gamificacdo esta no
medo de,ao adotarmos esta pratica, surgir uma cisdo com aquilo que
nos é tradicional e conhecido como eficiente, de forma que nao seria
seguro apostar em algo tdo diferente. A partir das investigacdes de
JohanHuizinga acerca da importancia do lddico na formacao cultural
e, consequentemente, educacional das pessoas, a aposta na
implantacdo de praticas ludicas na sala de aula nao é de alto risco
como imaginado, ao menos nos riscos baseados no preconceito
sobre jogos como ferramentas educacionais inaceitdveis para
atividades de grande importancia estratégica ou, em outras palavras,
as “coisas sérias”.

Anossa propria natureza ludica enquanto seres humanos é um
argumento contra a exclusdo dos jogos em nossas fases e processos
de aprendizagens independentemente da nossa idade, uma vez que
a nossa propria realidade psiquica € modelada pela, entre outros
pilares, busca pelo prazer. Concluo ser deveras artificial a limitacao
de um modelo estdico, frio e formal imposta as instituicdes de
ensino.

Salas de aula ndo devem ser ambientes sem regras ou dire¢cao
de um professor com seus planos de aula. A gamificacdo n&do opera
na ideia de anarquia ou em uma rendicdo incondicional aos humores
da turma, mas em alterar as estruturas tradicionais da escola para
que estas figuem alinhadas aos mundos digitais — mundos estes que
tem sido o destino de um gigantesco éxodo geracional.

Nossos estudantes tém cada vez mais buscadosignificados

maiores em seus feitos no mundo, as consequéncias de seus atos, e
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essa fome por ndo vem sendo saciada nos modelos que incentivam
uma maior passividade em sala de aula.

Também concluo que a gamificacdo € em si um processo
subjetivo, pois passa pelas nossas proprias noc¢des racionais e
sentimentais de aquilo que nos ¢é divertido. Algumas pessoas
enxergam uma determinada atividade lddica como um jogo cativante,
enquanto para outro € uma tarefa que corporifica tudo aquilo que foi
duramente criticado nesta dissertacao.

Portanto, a gamificacdo acaba por ser passivel de ser apoiada
por um manual, mas cabe ao préprio professor desejar utilizar suas
experiéncias sobre o que lhe é ludico e compartilhar esta visdo com
sua turma, agindo como um mediador para equilibrar os diferentes
gostos em sua sala.

Como diz o ditado popular: “Nenhum plano sobrevive ao
contato com o inimigo”. Esta foi uma das conclusbes do Marechal
prussiano Helmut Moltke, um estrategista famoso por desenvolver
planos muito elaborados, mas sempre ciente da fragilidade de
gualquer teoria que ndo havia ido a campo, conforme descrito por
Wilkinson em Government and theWarde 1918.

Segundo Moltke, seus planos ndo eram uma ciéncia exata, mas
sim a traducdo da ciéncia para a pratica da vida, o desenvolvimento
de uma intencdo ao longo de condigcdes que estdo em constante
mudancga. A gamificagcdo ainda esta em suas fases iniciais de campo,
enfrentando as resisténcias geradas pelos preconceitos, falta de
condi¢cdes e na forte acomodacado presente na rotina da “vida comum”
(i.e. “pra que fazer diferente? ").

Ainda assim, devemos caminhar para fora da caverna e nos
atrever a sofrer as dores do crescimento para alcancar uma nova
forma de nos relacionarmos com o conhecimento e com nds mesmos,
na esperanca de que isso promova as mudang¢as no mundo que

sabemos ser tdo desejadas e necessarias.
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APENDICE A — MATERIAL DIDATICO
OS SETE PASSOS PARA GAMIFICACAO DA APRENDIZAGEM

I. Faca conexdes emocionais

O mito da caverna de Platdo é uma licdo sobre sabermos mais
do ambiente do que sobre nés mesmos e ficarmos confortaveis com
isso. O desconforto dos prisioneiros ndo esta nas correntes, mas na
auséncia das mesmas. Gamificar a sua aula é, antes de tudo,
investir na conexdo entre a licdo e as razbes e emocdes do

estudante.

Para isso:

1) Estabeleca uma conexdo direta entre a metafora da caverna

com uma situacao facil de ser reconhecida pelos estudantes.

Exemplo:

Filmes, revistinhas, livros e jogos conhecidos pela turma
servem para facilitar a compreensdo de uma nova ideia. Um bom
caso disso € a revistinha Turma da Moénica, criado por Mauricio de
Souza, onde uma de suas historias retrata a alegoria da caverna. H&
também o filme chamado “Matrix”, das irméds Wachowski.

Mostre esses exemplos para a turma e seguida peca que eles
apontem outros exemplos que eles conhegcam que sirvam,

independente da origem.

Dica: Traga as suas licbes para territério que seja
familiar e intenso para estudantes. Os exemplos que eles
trouxerem trazem junto reforcos sentimentais para a
interpretar a alegoria da caverna.
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II. Reconheca a diferenca entre “ensinar” e “aprender”

Apresentar aos estudantes o significado do mito, sua mensagem
metafdrica ou a visdo politica de Platdo ndo é o suficiente se o que
vocé ensina ndo puxar o interesse de aprender da turma. As li¢cbes
do mito da caverna devem ser apresentadas como mais do que
matérias para prova, mas também como ferramentas para a solucéo
de problemas pessoais e, mais que isso, fontes de inspiracdo para o
individuo a se sentir forte o bastante para se arriscar a encarar 0s
desafios do mundo. Desta forma nos aproximamos de ensinamentos

que reverberam com o desejo de aprender.

Para isso:

1) Trabalhe com simulacdes de situacbes diversas nas quais as

turmas precisam incorporar perspectivas alheias.

Exemplo:

Assuma o papel de antigo prisioneiro da caverna e fale sobre
sua experiéncia de saida e retorno a caverna. Diga em seguida que
seus antigos companheiros nédo lhe aceitam mais e, ainda mais
grave, querem que vocé seja sentenciado a morte por gerar abalos
gravissimos.

Cabe entdo a turma fazer o julgamento, formando uma equipe
de defesa e acusacdo, assim como juiz, testemunha e quaisquer
outros papéis necessarios a esse evento. Lembre-se que o0s

prisioneiros da caverna também devem ser representados!

Dica: Quebre a expectativa do estudante, conduza a
turma a assumir responsabilidades diversas que sejam
relacionadas com o0s personagens e situacfes da
alegoria. Um julgamento requer reflexdo para formar um
argumento vencedor, este conflito fard& com que a turma
estude sem perceber!
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IIl. Apoie-se no fracasso

Implantar a gamificagdo na sua aula requer uma revisdo do
nosso julgamento sobre sucesso e fracasso. Nem todo estudante ira
cooperar ou animar com as suas tentativas, assim como nem todos
0s seus planos serdao compreendidos pelos estudantes. Vocé deve
desde o primeiro dia estabelecer o convite para a turma se sentir a

vontade com o0s erros e, mais que isso, entender que é apenas com

a ajuda do fracasso que alcancamos niveis mais altos.

Para isso:

1) A partir do mito da caverna do Platdo, crie um banco de
desafios. Este conjunto de desafios devem ser desafiadores
a ponto de o estudante nutrir um desejo para soluciona-lo ao

longo de tentativas e erros.

Exemplo:

Crie 10 questdes complexas que servirdo de desafios sobre o
tema da caverna.Estes desafios devem ser apresentados a turma
como um preparo para a conclusdo da disciplina, sendo trabalhado
por grupos de 3 estudantes. Cada grupo deve “adotar” um dos
desafios e investir tempo dentro e fora de sala para “nutrir’ a
reflexdo, ou seja, trazer comparacdes das questdes com o dia a dia

deles.

Dica: Em jogos, fracassar ndo é um termo devastador,
ele é apenas parte de uma jornada. E nos fracassos,
failures, game overs e “tente de novo” que o0 jogador
encontra a oportunidade de conviver e aprender
habilidades. E assim também deve ser em uma aula
aamificada.
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llustracdo: Beatriz Bezerra Neves

IV. A jornada é mais importante que o destino

O mito da caverna € mais do que uma histéria, ela é uma
enorme fonte de materiais para a modelagem de novos
conhecimentos. Cada estudante comeca do zero, ouvindo o mito pela
a primeira vez, as respostas dos colegas, provocacdes feitas por
vocé a eles. Ndo é apenas uma questdo de chegar ao fim da ligcéo,
mas crescer como pessoa nesta jornada. Com isso, ofereca a eles
uma forma de marcar a distancia que eles percorreram nesta longa

estrada.
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Para isso:

1)

2)

Ofereca a turma oportunidades para que eles possam
demonstrar a vocé as novas experiéncias que eles obtiveram,
seja pessoalmente, caixa de mensagens, e-mail, rede social

OuU 0 que vocé tiver a sua disposicao.

Recompense seus estudantes com titulos que sao
conquistados quando se alcanca um determinado nivel de

conhecimento e dominio sobre o mito da caverna de Platdo.

Exemplo:

Estabeleca uma gradacdo de pontos que ilustra o progresso de

como:

conhecimento sobre o tema da alegoria da Caverna. Pode ser algo

0 pontos: Iniciante

1 a 3 pontos: Aprendiz

3 a 6 pontos: Intermediéario
7 a 9 pontos: Veterano

10 pontos: Mestre

ApO6s criar uma tabela semelhante, com pontuacdo e titulos a

serem alcancados, gere pontuacBes para as atividades em sala,
sejam estas atividades programadas ou ndo (recompense a iniciativa

da turma).

Dica: Seja equilibrado na recompensa de pontos, ndo é
motivador quando ganhar pontos é muito ou pouco dificil.
Experimente com diferentes valores e oportunidades para
potencializar o interesse da turma.




96

Iniciante Intermediario Mestre

V. Vox Populi

Até aqui vocé fez alteragcBes que partem da sua parte como
professor, porém a gamificacdo na aula se intensifica quando
consegue se tornar realidade uma das realidades preferidas do
estudante (o jogador), onde tem voz na decisdo sobre como
enfrentar o desafio de aprender. Vocé como professor vai propor
licbes a serem aprendidas, os estudantes vado |he propor como

demonstrar esse conhecimento.

Para isso:

1) Ofereca aos estudantes a oportunidade de escolher como

vado comprovar os seus aprendizados.

2) Prepare diferentes periodos nos quais vocé possa hegociar
com a turma os métodos decididos, assim como separe a

janela de tempo para as devidas apresentacdes.
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Exemplo:

Abra para que os estudantes escolham suas préprias formas de
demonstrarem conhecimento. Prepare-se para receber propostas
como:

Trabalho escrito

Videos editados

Apresentacdo na frente da turma

Interpretacdes teatrais / musicais

Qualquer coisa que uma mente criativa possa imaginar

Uma vez que o estudante escolha uma forma de apresentar,
lembre-o que é um compromisso assumido, mas ajude nas
ocasionais dificuldades que eles possam vir a ter.

Dica: Oferecer a liberdade para escolher uma forma de
trabalhar nao deve ser confundido como facilitar o
caminho.

VI. Incentive Conexdes

Ensinamos na alegoria da caverna que o homem liberto é morto
pelo grupo gue ndo o entendeu. Portanto, neste momento deve
entrar em acdo um esforco para os estudantes exercitarem o
aprendizado do trabalho em grupo, reconhecendo e sendo
reconhecido como elementos importantes do grupo, mas ao mesmo

tempo livres e independentes para sobreviver conflitos.

Para isso:

1) Crie uma rede de troca de habilidades em sua sala, que ao
mesmo tempo facilite a criacdo de grupos, assim como

valorize as habilidades individuais de seus estudantes.

2) Permitir que um mesmo grupo fique junto permanentemente,
mas néo deixe de incentivar que os estudantes se arrisquem

em novas e diferentes associacdes.
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Exemplo:

Crie um espaco no quadro de avisos da sala (ou na internet)
para que seus estudantes possam por anuncios sobre suas

habilidades, assim como propostas de trabalhos que necessitem
habilidades especificos. Pode ser algo assim:

[PROCURANDO] Pessoas que gostem de ficcdo cientifica,

saibam editar video ou que ilustrem, para montar um video animado
sobre o mito da caverna em cenéario futurista.

Dica: Com a internet é cada vez mais comuns cursos
gratuitos online, aumentando em muito o repertério de

habilidades dos estudantes. Abra oportunidades para que
eles facam uso disso.

Trabalho em %‘WPO - Poturondo for oduvo: Vi5°5
_DCAQS alunos 4&30
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[lustracdo: Beatriz Bezerra Neves
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VII. Ultima Fase

Enfim o momento em que o homem chega a porta da caverna,
seus olhos doendo, pernas bambas e a mente desejando voltar para
o conforto da corrente. Seus estudantes se encontram em posicao
semelhante a esta, expostos a um método novo e desconhecido, mas
sentindo que ha algo nisso que vale a pena se esforcar. O ultimo
passo para a gamificacdo é demonstrar o quanto a turma ganhou ao

longo de seus feitos.

Para isso:

1) Separe um periodo de duas semanas, no qual vocé aplicara
a questdo mais complexa de todas, aquela que requer todas

as licdes ensinadas trabalhando em conjunto.

2) O desafio, embora mais complexo, deve ser permitido

repetidas tentativas em prol de se obter nota maxima.

Exemplo:

Anuncie que nas proximas duas semanas (as duas ultimas do
semestre) os estudantes devem concluir um desafio, sozinhos, que
0s recompensara com um ponto final, que os d4 acesso ao titulo de
mestre. O desafio, embora complexo, pois requer todo o contelddo
discutido ao longo do programa, pode ser repetido dentro das duas
semanas até ser concluido positivamente.E o enfrentamento
principal entre aquilo gque a turma praticou, com a sua prépria

vontade de acertar.

O desafio em si deve ser complexo, mas alinhado com o que foi
debatido em sala. Uma sugestdo é que cada estudante proponha
uma conexdao, feita por ele mesmo, entre o mito da caverna com o

gue foi ensinado em outra disciplina. Outra possibilidade, a turma



100

deve escolher uma situagdo fora de sala e investigar as

semelhan¢cas da mesma com a alegoria da caverna.

Dica: A fase final é o momento de dar espaco ao
estudante que crie seus proprios questionamentos, sem
muita interferéncia da figura do professor. Vocé o
preparou com conteddo, mas apenas eles podem decidir
guestionar a partir deles.




