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Es te  p ro je to  v isa  c r ia r  um manua l  para  a  p rá t i ca  de gami f i cação 

no  ens ino de f i losof ia ,  espec i f i camente  em um programa que passa  

pe lo  conce i to  de rea l idade.  Apesar  de  ser  uma prá t i ca  recente ,  a  

gami f i cação tem seus  pr inc ipa is  fundamentos  cunhados em teor ias  

acerca do pape l  do jogo  na cu l tu ra  humana,  com espec ia l  des taque 

para  o  conce i to  de Homo Ludens  e laborado por  Johan Hu iz inga.  São  

aqu i  apresentadas :  def in ição,  p rá t i ca ,  presença e  e fe i to  da 

lud i f i cação na  educação,  sendo segu idas  por  uma aná l i se  sobre  o  

e fe i to  dos  jogos  e le t rôn icos  e  as  cond ições  de surg imento  de  novas  

rea l idades  d ig i ta is  nas  qua is  as  pessoas  se  sentem mais  sa t is fe i tas  

ao  verem lá  ma ior  s ign i f i cânc ia  em seus  a tos .  Por  f im,  é  

apresentado o  manua l ,  com suas  e tapas  d iscut idas .  

 

Pa lavras-chave:  Ens ino de F i losof ia ;  Gami f icação;  Lúd ico ;  Manual  

Prá t i co .  
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USING PLAY IN SCHOOL CLASSES 

 

 

Gabr ie l  Bezer ra  Neves 

 

 

Adv isor :Pro f .  Ms.  João André  Fernandes da  S i l va  

Co-Adv isor :Pro f .  Dr.  Fe l ipe  Gonça lves  P in to  

 

Th is  pro jec t  a ims  to  c reate  a  p rac t ica l  gu ide  to  the  implanta t ion  o f  

gami f i ca t ion  in  a  ph i losophy  c lass ,  spec i f i ca l l y  in  a  program that  

teaches  P la to ’s  cave  a l legory.  A l though i t  i s  a  fa i r l y  recent  p rac t ice ,  

the  gami f ica t ion  has i t ’s  found ing p r inc ip les  based on  c lass ica l  

de fenses  o f  the  pos i t i ve  pos i t ion  o f  games on  humani ty ’s  cu l tu re ,  

th is  be ing  spec ia l l y  c lear  on  Johan Hu iz inga ’s  concept  o f  Homo 

Ludens .  I t  i s  demonst ra ted here  the  de f in i t ions ,  p rac t ices ,  p resence 

and e f fec ts  o f  lud ic  educat ion ,  a l l  th is  be ing fo l lowed by  an ana lys is  

about  the  v ideogames a l lowing the  emergence o f  new d ig i ta l  rea l i t ies  

in  wh ich  peop le  fee l  more  sa t i s f ied  due to  see ing  a  b igger  meaning 

on  they ’ re  own ac ts .  A t  las t ,  the  prac t i ca l  gu ide is  demons t ra ted  and 

exp la ined.  
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INTRODUÇÃO  

 

Uma das  constantes  da  humanidade é  a  rea l i zação de 

aprend izagens  ao longo de sua h is tór ia .  Aprend izagens  essas  que 

possuem cará te r  tecno lóg icos ,desenvo lvendo novas  fe r ramentas ,  

soc ia is ,  con f igurando novas  fo rmas de re lação e  conv ív io ,  sub je t i vo ,  

que  desenvo lvendo nossa v isão  de  mundo e  o fe recendo um sent ido 

para  v iver  a lém da pura  necess idade de  se a l imentar  e  reproduz i r.  

As  necess idades  de  a lcançar  v isões  par t i cu la res  de  sucesso 

incent ivam a  aprend izagem e ,  ass im,  o  desa f io  se  to rna um 

pro fessor  e  a  acomodação,  uma bar re i ra  para  o  c resc imento .  

Cur iosamente ,  enquanto  nossa soc iedade parece incent ivar  a  

superação de desaf ios  em a lgumas áreas ,  em out ras  á reas  somos 

conv idados a  ace i ta r  sem grande res is tênc ia  a lgumas regras  já  

an t igas ,  como os  modelos  educac iona is  t rad ic iona is  p russ ianos  cu ja  

o r igem se remete  ao  f im do  sécu lo  XVI I I .    

Com essas ide ias  em mente ,  o  ob je t i vo  desta  d isser tação é  

apresentar  es te  novo  ângu lo  de v isão para  a  me lhor ia  do  ens ino de  

f i loso f ia  e ,  ind i re tamente ,  de  ou t ras  d isc ip l inas .  Tra ta-se  da  c r iação 

e  ap l i cação de técn icas  que ampl iam o espaço lúd ico  dent ro  do 

ens ino  méd io .  Não se  t ra ta  de  l imi ta r  a  pesqu isa  a  uma c r í t i ca  

opor tuna aos  rumos do  nosso a tua l  mode lo  educac iona l ,  mas de  

ad ic ionar  uma suges tão  a  como to rná- la  mais  sus tentáve l .   

A defesa que será  aqu i  apresentada é  a  de aux i l ia r  a lguns  

pro fessores  do  ens ino médio  a  serem a inda mais  capazes  de  un i f i car  

a  mot ivação t ransac iona l  e  a  emoc iona l  nas  au las ,  ou  se ja ,  

respec t i vamente  a  mot ivação baseada pe lo  ganho d i re to  de 

benef íc ios  p r inc ipa is  da esco la  (no  en tend imento  dos  a lunos)  como 

notas  a l tas  e  méd ias  aprovadoras  e  a  mot ivação baseada na  

sa t is fação a fe t i va  (aqu i lo  que lhes  agrada de  fo rmas sub je t i vas)  

sobre  o  que se  es tá  es tudando e  seus usos para  a  v ida do a luno .  

Essa observação de  que a  esco la  necess i ta  de  um re fo rço no que 

tange a t i v idades  que exerc i tem a  c r ia t i v idade e  a  ipse idade dos  

a lunos  se  dá  a  par t i r  não  apenas  da exper iênc ia  pessoa l  de  

v ivenc iar  a  esco la ,  mas da observação cons tante  de co legas  



14 
 

pro fessores  e  seus  re la tos  sobre  a  ba ixa  aderênc ia  a  propos ta  

d idá t i ca ,  o  lugar  comum que a lunos  cons t roem sobre a  esco la  como 

uma pr isão  que deve ser  obedec ida  para  que um d ia  se ja  poss íve l  se  

ver  l i v re  de la .   

Com o  a tua l  n íve l  de  avanço tecno lóg ico ,  é  conc lus ivo  o  

impacto  de  resu l tados  de pesqu isas  que most ram cada vez  mais  o  

fasc ín io  de  jovens por  tudo aqu i lo  que é  v i r tua l  e  lúd ico  como no 

caso  de redes  soc ia is  e  jogos ,  que  por  s i  só  são focados  em a t ing i r  

ob je t i vos  d is t in tos  do da esco la ,  ta is  como o puro  lazer,  mas que 

to rnam v is íve l  o  que pode ser  gerado a  par t i r  de  um re f inamento ,  um 

po l imento ,  des te  po tenc ia l  em d i reção a  fac i l i tação do  aprend izado.  

Apesar  de  tan to  po tenc ia l  b ru to  nas  novas  tecno log ias ,  a  ar te  de 

un i r  educação ao  a fe to  é  a lgo  mi lenar,  de  ta l  fo rma que a  amizade (a  

ph i l ia )  é  essenc ia l  para  que se  en tenda a  in tens idade da  f i loso f ia .  

Essa  d isser tação não pre tende ser  um pregador  in f lex íve l  dos  

benef íc ios  da era  d ig i ta l  e  de uma d ig i ta l i zação dos  re lac ionamentos  

com o conhec imento  e  co legas  de turma,  uma vez  que a  g rande base 

de  de fesa  do lúd ico  como um e lemento  essenc ia l  do  ens ino é  a lgo  

que pré-da ta  a  an t iga  Gréc ia ,  mas v isa  s im ser  um t raba lho de un ião 

dos  es forços ,  ant igos  e  novos ,  de re fo rçar  a  t rans fo rmação da  

educação em uma jo rnada verdade i ramente  apraz íve l  pe lo  

conhec imento .  

Deve ser  no tada a  ên fase  no te rmo “aprend izado”  em d is t inção 

a  “ens ino” ,  po is  embora as  l i ções  esco la res  possam ser  o fe rec idas  

de  fo rma igua l  a  todos  os  a lunos ,  o  que cada ind iv íduo apreende e  

ap l i ca  em sua própr ia  v ida é  mu i to  d is t in to .   Essa d isser tação i rá  

exp lora r  os  e fe i tos  das  a t i v idades  lúd icas  no  a to  de aprender.   

Sobre i sso ,  há  um car toon que c i rcu la  pe las  redes soc ia is ,  onde um 

a luno ergue o  b raço  e  pergunta  se  a  tu rma haverá  de usar,  em a lgum 

momento da v ida ,  a  á lgebra .  O pro fessor  responde que o  a luno em 

ques tão não,  mas as  c r ianças  in te l igentes  usar iam – uma respos ta  

que descreve  bem a  d is t inção ent re  fo rçar  o  ens ino  sem se 

preocupar  com o que é  aprend ido.  Tornar  lúd ico ,  d iver t ido ,  é  

d i fe ren te  de  uma busca va idosa ou  de  uma “ rend ição”  do  pro fessor  

aos  gos tos  dos  a lunos ,  t ra ta -se de um es forço para  es t imu lar  o  
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aprend izado do  conteúdo com uma re lação próspera  com as  

asp i rações do es tudante .  É  dar  s ign i f i cados  maiores  que apenas  

par te  da  cons t rução de  uma méd ia  esco la r.   

A lém d isso ,  deve ser  apontado que ex is tem es tudos  ind icando 

a  necess idade de  mudanças  no  ens ino  médio ,  como pode ser  v is to  

p r inc ipa lmente  no  P lano Nac iona l  da  Educação 2014-2024,  no  qua l  a  

p r imei ra  es t ra tég ia  da meta  3 ,  que se  re fere  ao ens ino  méd io :  

 
Es t ra tég ias :  3 .1 .  i ns t i tuc iona l i za r  p rograma nac iona l  
de  renovação  do  ens ino  méd io ,  a  f im  de  incen t i va r  
p rá t i cas  pedagóg icas  com abordagens  
in te rd isc ip l i na res  es t ru tu radas  pe la  re lação  en t re  
teo r ia  e  p rá t i ca ,  po r  me io  de  cu r r í cu los  esco la res  que  
o rgan izem,  de  mane i ra  f l ex í ve l  e  d i ve rs i f i cada ,  
con teúdos  obr iga tó r ios  e  e le t i vos  a r t i cu lados  em 
d imensões  como c iênc ia ,  t raba lho ,  l i nguagens ,  
t ecno log ia ,  cu l tu ra  e  espo r te ,  ga ran t i ndo -se  a  
aqu is i ção  de  equ ipamen tos  e  labora tó r ios ,  a  p rodução  
de  ma te r ia l  d idá t i co  espec í f i co ,  a  f o rmação  
con t inuada  de  p ro fessores  e  a  a r t i cu lação  com 
ins t i t u i ções  acadêmicas ,  espor t i vas  e  cu l tu ra is  
(BRASIL ,  2014 )  

 
Em l inhas  gera is  ta l  concepção descreve uma concepção de  

ens ino  harmôn ica com a  propos ta  de  ens ino lúd ico .  

 
Objet ivo gera l   

 

Apresentar  um manual  de  gami f i cação para  o  ens ino de 

f i l oso f ia  u t i l i zando A A legor ia  da Caverna de P la tão para  t ra ta r  do  

conce i to  de  Rea l idade.  

 
 
Objet ivos especí f icos  

 

• Compreender  o  ens ino lúd ico  como um fac i l i tador  do 

aprend izado em jovens  do  ens ino  méd io .  

• Descrever  o  p r inc íp io  da  gami f i cação de  ap l i cação de  

e lementos  de  desenvo lv imento  de jogos  em contex tos  de  não-

jogos .  
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• Apresentar  ao  pro fessor  de  f i loso f ia  um manual  que o  aux i l ie  a  

in t roduz i r  p rocessos  de  gami f i cação no  es tudo do  conce i to  de  

Rea l idade.  

 

 

 

Just i f icat iva 
 

Ma is  do  que ver  mudanças ,  v ivemo- las  in tensamente  a  ponto  

de  sent i rmos nosso confor to  aba lado por  nov idades  tecno lóg icas  e  

os  novos  cos tumes que d isso  surgem.  Não temos mais  a  garant ia  de 

que a lgum método nos  serv i rá  por  uma década,  ou mesmo a metade 

desse tempo,  po is  a  ve loc idade de nossas  pesqu isas  parece es tar  

ace lerando duran te  a  desc ida de  uma enorme lade i ra ,  onde na  

prá t i ca  temos nossa adaptab i l idade desaf iada cont inuamente .  

Esse caos  é  verdade i ro  para  todos  os  âmbi tos  de  nossa v ida  e  

para  os  p ro fessores  i sso  envo lve  uma rea l idade pro f i ss iona l  a inda 

ma is  complexa,  po is  es tes  p ro f iss iona is  l i dam com os  ma is  recém-

chegados ao  desaf io  de  aprender  sobre  os  conce i tos  e  ob je t i vos  do  

mundo.  Recémchegados  es tes  que t razem cons igo novas  demandas 

para  que sua vontade por  aprend izado se ja  a t i vada,  po is  já  não é  

su f ic ien te  apenas  d izer  que é  a  obr igação de les  aprender  –  po is  com 

grandes  acessos  a  in fo rmação,  vem grandes  ques t ionamentos .  

Um manua l  de  gami f i cação cumpre  o  ob je t i vo  de or ien ta r  os  

p r imei ros  passos  daque les  p ro fessores  que dese jam adaptar  suas  

au las  para  acompanhar  as  novas gerações,  ass im como fornece 

novas  fon tes  de  debate  para  os  p ro fessores  que já  es tão  imersos  

nes te  es fo rço  de  inovação.  
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Del imi tação 
 

Es te  manua l  é  d i r ig ido  a  todos  os  pro fessores  uma vez  que 

lud i f i ca r  uma au la  é  um es fo rço  in te i ramente  poss íve l  (e  aqu i  

suger ido)  a  qua lquer  d isc ip l ina ,  sér ie  e  reg ião .  Ex is te  s im,  nes ta  

d isser tação,  um foco nos  es forços  do  ens ino  de f i l oso f ia  para  

es tudar  o  conce i to  de Rea l idade,  uma vez que se  t ra ta  de  uma 

pesqu isa  or ien tada e  ava l iada  por  educadores  de  f i loso f ia ,  porém as  

pa lavras  escr i tas  nes te  t raba lho  conv idam qua lquer  le i to r  ou  le i to ra  

a  adaptarem-nas  para  suas  rea l idades .   

E  ass im sendo,  não dever ia  fa l ta r  aqu i  o  apontamento  de que o  

debate  sobre  a  gami f i cação não se res t r inge  a  es fera  do debate  

d idá t i co ,  mas a  todo e  qua lquer  assunto  que l ida  com a cons tan te  

t ra je tó r ia  humana rumo a conv ivênc ia  com a rea l idade d ig i ta l  e  o  que 

vem junto  desse novo mundo.  

 

Estrutura do t rabalho 
 

No pr imei ro  cap í tu lo  veremos o  que é  a  gami f i cação e  como 

esse novo termo remonta  as  an t igas  d iscussões  f i losóf i cas  sobre  o  

pape l  e  impor tânc ia  do  lúd ico  para  nossa educação,  cu l tu ra  e  v ida ,  

sendo a lgo  inegáve l  tan to  a  nossa  na tureza como também a 

cond ição  humana.  A inda nes te  cap í tu lo  são apresentados  e lementos  

conce i tua is  e  prá t i cos  da  gami f icação como o uso de  mecân icas  

ex is tentes  em jogos  para  propor  um fo r ta lec imento  e  ress ign i f i cação 

do  aprend izado,  sa indo de um modelo  t ransac iona l  do conhec imento  

para  um de envo lv imento  emoc iona l  com o  mesmo.  

No segundo capí tu lo  d iscut imos o  conce i to  deRea l idade nessa 

época em que os  jogos  e le t rôn icos  de ixam a inda mais  ev iden te  o  

que os  jogos  sempre  f i zeram:  darem a  nós  um novo mundo para  

v iver,  embora  temporár io .  Es ta  d iscussão também envo lve a  

impor tânc ia  dos  fa to res  de  imersão e  comparação com a  rea l idade 

do  mundo f ís ico  para  p rover  subs tânc ias  ma is  fo r tes  no uso 

educac iona l  de  jogos .  
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No te rce i ro  cap í tu loserá  d iscu t ido  e  apresentado o  mater ia l  

d idá t i co ,  que cons is te  em 7  passos para  o  in íc io  do p rocesso de 

gami f i cação de  uma au la  de f i losof ia  sobre  o  conce i to  de  Real idade.  

O capí tu lo  cons is te  na  d iscussão sobre  cada um dos  passos e  o  

mode lo  de  pra t i car  os  mesmos em sa la  de  au la .  

Nas  cons iderações  f ina is  são  reun idos  os  resu l tados  des ta  

pesqu isa  e  apontadas  as  carac te r ís t i cas  ma is  marcantes  na 

d iscussão sobre  a  imp lantação da gami f icação em uma sa la  de  au la  

de  F i losof ia .   
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1  GAMIFICAÇÃO  

 

Nes te  cap í tu lo ,  subd iv id ido  em o i to  par tes ,  p rocuramos de f in i r  

o  que é  gami f i cação,  descrever  a  in tenção da  gami f i cação,  a f i rmar  a  

inegab i l idade do  Jogo,  apresentar  a  p roposta  de gami f i cação de  

au las  implementadas pe la  esco la  Quest  to  Learn  (Q2L) ,  NY –  Estado  

Un idos ,  re lac ionar  a  Gami f i cação e  o  Ens ino de F i losof ia ,  des tacar  a  

“aprend iz ib i l idade”  da  f i loso f ia  e ,  por  ú l t imo,  apresentar  como a  

gami f i cação consegue a judar  no ens ino  de  f i loso f ia?  

 

 

1 .1O QUE É? 

 

A gami f icação é  um conce i to  baseado no  a to  de  expor tar  

e lementos  es t ru tura is  ex is tentes  em jogos  para  ap l i cá- los  em 

a t iv idades  que não são cons ideradas  lúd icas ,  em espec ia l  as  

a t i v idades  que compõe ro t inas  de  es tudos ,  t re inamentos  e  jo rnadas  

pro f i ss iona is .  

O termo "gami f i cação"  fo i  u t i l i zado em 2002 pe lo  consu l tor  

b r i tân ico  N ick  Pe l l ing ,  que cunhou o  nome para  descrever  a  

ap l i cação de  in te r faces  cu jas  aparênc ias  erams imi la res  a  jogos  para  

to rnar  ap l i cações  e le t rôn icas  mais  ráp idas  e  con for táve is  para  os  

c l ien tes .  Pe l l ing  v ia  a  gami f icação como uma forma ob je t i va  de  

me lhorar  um s is tema,  como se  fosse uma peça nova de computador,  

porém os  seus  es fo rços  acabaram sendo pos tos  de lado pe la  a  

h is tór ia ,  mantendo apenas o  te rmo que sobrev iveu  para  ser  ap l i cado  

a  a lgo  to ta lmente  d i fe rente (BURKE,  2015) .  

Para  entender  a  gami f i cação é  necessár io  i r  de  encont ro  ao  

es t range i r i smo do termo,  uma das  bar re i ras  no caminho da  

compreensão des te  conce i to .  A gami f i cação ra ramente  se encont ra  

t raduz ida to ta lmente  para  o  por tuguês,  embora se ja  comum 

observarmos o  su f i xo  por tuguês  nes te  nome tanto  quanto  o  em 

ing lês  –  gami f icação ou gami f i ca t ion ,  havendo uma pre fe rênc ia  pe lo  

pe la  sua versão no ing lês ,  garan t indo que a  maior  par te  dos  

mater ia is  de  pesqu isa f i xem no termo “gami f i ca t ion ” .  O 
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s ign i f i cadodes te  termo vem de “game ”  ( jogo em por tuguês) ,  e  se  

base ia  em um es fo rço  de  verb i f i ca r  ta l  te rmo,  a lgoque em por tuguês 

f i car ia  como “ joga f icação” .  Ta l  nomeação f i ca  com uma in tenção de  

co locar  o  jogo  como um verbo ind icando a  von tade que ou t ras  

a t i v idades ,  não apenas  jogos ,  possuam as  propr iedades  ma is  

insp i radoras  des ta  a t i v idade lúd ica .   

Gami f i car  uma at i v idade,  to rná- la  lúd ica ,  não  se  res t r inge  ao 

uso  do  chamado PBL (poin ts ,  badgesandleaderboards  -  em l i v re  

t radução:  pontos ,  medalhas  e  quadro de c lass i f i cação) .  Essa  

impressão nasceu de  uma s impl i f i cação da  gami f i cação,  onde 

acred i tava-se  que a  mera  imp lementação des tes  e lementos  de jogos  

fossesuf ic ien te  por  s i  só ,  porém é  necessár io  ques t ionar  es ta  v isão:  

imp lementar  pontos ,  meda lhas  e  quadros  de  c lass i f i cação rea lmente  

to rnam a lgo lúd ico  por  s i  só? O espí r i to  do  jogador  é  mot ivado 

puramente  por  uma re lação t ransac iona l?  

A gami f icação não é  uma técn ica  ob je t iva  po is  o  seu  

func ionamento  depende mui to  de e lementos  que se jam capazes  de  

incent i var  carac ter ís t icas  tác i tas  do ind iv íduo ,  das mot ivações e  

es t ímu los  que servem de re fo rço para  s i ,  fazendo uso dessa 

sub je t i v idade para  que sua v isão  da a t i v idade se ja  a l te rada e  to rne-

se para  a lgo  cons iderave lmente  mais  mot ivador.  Isso f i ca  ev iden te  

quando perguntamos o  porquê de  um ind iv íduo gos tar  de  jogar  um 

jogo ,  le r  um l i v ro  ou  ver  um f i lme.  A or igem desse a fe to  pos i t i vo  não  

es tá  apenas nos  e lementos  exp l íc i tos  da  míd ia ,  mas também nas  

conexões a fe t i vas  que e las  es t imulam.  

Um senso de propós i to  é  o  que marca um bom jogo,  se ja  um 

RPG onde o  jogador  ou jogadora  possam v i r  a  se  sent i r  heró is  (ou  

an t i -heró is ) ,  um quebra  cabeça que os  envo lva  com um desaf io  

menta lmente  sedutor  ou uma v ivênc ia  emoc iona l  poderosa .  Cada 

ind iv íduo,  a t ravés  de  suas  co leções de  exper iênc ias  na  v ida ,  c r ia  o  

seu própr io  senso de  propós i to  ao  se  envo lver  com uma a t iv idade 

lúd ica .  
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1 .2A INTENÇÃO DA GAMIFICAÇÃO 
 

A in tenção da gami f i cação é  fazer  uso da  poderosa conexão 

que um su je i to  faz  com o  seu mundo sub je t i vo ,  sua  fan tas ia ,  sonhos  

e  l iberdades  que surgem enquanto  b r inca.  Trans fe r i r  essa  

capac idade para  as  a t i v idades  humanas que t raba lham de fo rma 

mais  ob je t i va  e  f r ia ,  se ja  na esco la ,  na  organ ização ou em qua lquer  

á rea  da  v ida ,  fazendo com que o  aprend izado das  pessoas  se 

t rans forme em a lgo  mais  s ign i f i ca t i vo  e  ao  mesmo tempo mantendo 

todas as  l i ções  e  ob je t i vos  do  p rograma exp l íc i to .   

Na prá t i ca  i sso  é  ma is  do que pontos  por  comple ta r  uma l i ção,  

também não é  render -se  ao  púb l i co  e  fa la r  apenas  o  que dese jam -  é  

to rnar  a  l i ção a lgo  que mot ive  a lguém a  querer  segu i r  as  ra ízes  mais  

p ro fundas  de um ou mais  ga lhos  de  conhec imento ,  sen t indo  por  s i  só  

que a  jo rnada angar ia  um va lor  pessoa l ,  impor tante  para  a  h is tór ia  

de sua v ida .  Há uma anedota  que é  a t r ibu ída  a  E ins te in ,  mas que 

duran te  a  pesqu isa para  es ta  d isser tação não fo i  poss íve l  apontar  

uma re ferênc ia  adequada,  na  qua l  d iversos  an imais ,  inc lu indo um 

aquár io  com um pe ix inho,  são pos tos  à  f ren te  de uma banca 

ava l iadora  que de termina  um método absurdo de  ava l iação:  esca la r  

uma árvore .  In fe l i zmente  i sso  é  a lgo  que no tor iamente  apenas  o  

macaco (dent re  os  an ima is  p resentes)  ser ia  capaz  de rea l i zar,  

de ixando o  e le fan te  e  o  pe ixe  no  aquár io  fo ra  da  d isputa .  Es ta  fa l ta  

de  cons ideração pe la  a  rea l idade e  capac idade de  cada um dos  

d i fe ren tes  an ima is  é  a  c r í t i ca  da  gami f i cação que determina  ser  

poss íve l  adaptarmos o  que queremos ens inar  para  que o  es tudante  

re f ine  o  seu  própr io  aprend izado.  

Isso  vem em cont rapos ição aos  modelos  mais  pun i t i vos  

compor tamenta is ,  nas  qua is  de a tacam a respos ta  indese jada sem 

nenhuma cons ideração ou  es fo rço  de  t ra tar  a  mot ivação do  ind iv íduo 

que gera  aque le  compor tamento .  Por  exemplo ,  o  a luno deve es tudar  

para  ev i ta r  reprovação,  ano tação na  agenda,  mas todo o  es fo rço  

es tá  em pun i r  a tos  fo ra  da regra  e  não em t rans fo rmar  a  percepção 

da  regra  na  mente  da pessoa.  Es te  método pun i t i vo  pode ser  e f i caz  

em forçar  uma respos ta  dese jada e  imedia ta ,  mas  será  a lgo  
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momentâneo e  que se repet ido  d iversas  vezes  apenas serv i rá  para  

que a  pessoa aprenda a  se esqu ivar  dos  es t ímu los  incômodos,  

u l t imamente  fa lhando em in f luenc ia r  sua  mot ivação.   

Uma esco lha por  uma for te  f lex ib i l i zação das  re lações em sa la  

de  au la  também não é  uma esco lha  fác i l  de  fazer,  espec ia lmente  no 

tocante  a  gami f i cação das  au las  e  sua  subsequente  t rans formação 

da  educação,  po is  haverá  d i fe ren tes  consequênc ias ,  t rans formações,  

e  nem todas  serão prev is íve is ,  uma rea l idade em qua lquer  mudança 

de  parad igma.  Isso é  a inda mais  agravado pe la  impressão negat iva  

ex is tente  f rente  a  jogos  como fe r ramentas  educat ivas ,  sendo um 

lugar  comum os  jogos  sendo a lgo  oposto  ao  sér io .  Logo,  temos uma 

mudança rumo ao  desconhec ido  baseada em um conce i to  que 

t rad ic iona lmente  não se  leva a  sér io .  De acordo com Huiz inga (2007) ,  

o  jogo  não é  d i re tamente  opos to  à  ser iedade,  a  ex is tênc ia  do jogo 

assume a p ré-cond ição  de  que o  jogador  es tá  d ispos to  e  ans ioso a  

segu i r  regras ,  ta l  qua l  um adu l to  que segue as  ins t ruções de um 

l íder  ou  como um es tudante  determinado a  aprender  como a lgo  

func iona.   

Tornou-se uma t rad ição  entendermos co isas  d iver t idas  como o  

opos to  de  co isas  sér ias ,  como uma regra  que nos  faz  ev i ta r  

carac te r ís t i cas  lúd icas  em c i rcuns tânc ias  de a l to  va lo r  es t ra tég ico  

por  cons iderarmos como um r isco,  como uma d is t ração indese jada.  

Segundo Burke (2015) ,  a  gami f icação mal  ap l icada foca  

obsess ivamente  em d is t rações  e  c l imas  agradáve is  em uma tenta t i va  

de barganhar  com a pessoa para  que e la  adore  a  a t i v idade,  e  i sso  é  

po tenc ia lmente  danoso po is  não apenas f racassa no  ob je t i vo ,  como 

também aumenta  a  descrença nes te  novo método.  Devemos te r  foco 

na  enormidade das  a t i v idades  lúd icas ,  sobre tudo em como e las  

p ropõe um processo  de cons t rução de  conhec imento  bas tan te  

d is t in to  que não as  res t r inge a  apenas  meras d is t rações ,  pe lo  

cont rár io ,  demonst ram fo r te  in f luênc ia  nas  mot ivações do  ind iv íduo 

para  aprender.  Nos  es tudos  de Huiz inga (2007)  f i ca  ev idente  que o  

lúd ico  não surge apenas  na  imag inação de  c r ianças  ten tando 

en tender  o  mundo,  que ass im como os  an imais ,  ex t rapo la  sua 

própr ia  imag inação e  b r inca  de ser  a lgo  que e le  a inda não é ,  ta l  
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como ser  um adu l to ,  ser  membro de um grupo fami l ia r  ou  

pro f i ss iona l .  Ta l  qua l  as  c r ianças ,  vemos também presente  na v ida  

adu l ta  a  p resença do  lúd ico  em d i fe ren tes  cenár ios ,  que  in f luenc iam 

suas  ro t inas ,  cons t ruções  soc ia is ,  a r tes  e  c renças  pro f i ss iona is ,  

ass im como na nossa própr ia  l inguagem.   A demonst ração d isso,  

fe i ta  por  Hu iz inga  (2007) ,  é  a t ravés da demonst ração da  

inegab i l idade do jogo em nossa rea l idade.  

 

1 .3A INEGABIL IDADE DO JOGO 

 

Hu iz inga é  comumente  par te  das  re fe rênc ias  de  pesqu isas  e  

a r t igos  que es tudam jogos e  b r incade i ras  e  suas  repercussões  na  

humanidade.  Hu iz inga a f i rma cont inuamente  sobre  a  inegab i l idade 

do  jogo em nossas  v idas ,  não apenas  ho je ,  mas desde as  nossas 

or igens  ma is  remotas .   

 
A ex is tênc ia  do  jogo  não  es tá  l i gada  a  qua lque r  g rau  
de te rminado  de  c i v i l i zação ,  ou  a  qua lquer  concepção  
do  un ive rso .  Todo  se r  pensan te  é  capaz  de  en tender  à  
p r ime i ra  v i s ta  que  o  jogo  possu i  uma  rea l i dade  
au tônoma,  mesmo que  sua  l í ngua  não  possua  um 
te rmo  gera l  capaz  de  de f in i - l o .  A ex is tênc ia  do  jogo  é  
i negáve l  (HUIZ INGA,  2007 ,  p .  6 )  

 

D i fe rentemente  do  b r inquedo,  o  b r incar  não pode ser  exp l i cado 

v ia  aná l i se  ob je t i va ,  sua capac idade de  exc i ta r  desaf ia  qua lquer  

aná l i se  b io lóg ica  ao mesmo tempo em que mot iva  nossos  

exper imentos  pessoa is  no mundo,  dando impulso ao  nosso  

aprend izado.   

 
O  ma is  s imp les  rac ioc ín io  nos  i nd ica  que  a  na tu reza  
pode r ia  igua lmen te  te r  o fe rec ido  a  suas  c r ia tu ras  
todas  a  essas  ú te is  f unções  de  descarga  de  energ ia  
excess iva ,  de  d is tensão  após  um es fo rço ,  de  
p reparação  para  as  ex igênc ias  da  v ida ,  de  
compensação  de  dese jos  insa t i s fe i tos ,  e tc . ,  sob  a  
fo rma  de  exerc íc ios  e  reações  pu ramente  mecân icos .  
Mas  não ,  e la  nos  deu  a  tensão ,  a  a leg r ia  e  o  
d i ve r t imen to  do  jogo .  (HUIZ INGA,  2007 ,  p .  5 )  

 

A ten ta t i va  de  subs t i tu i r  a  b r incade i ra  por  es fo rços  técn icos  e  

mecân icos  é  uma marca da v ida  adu l ta ,  onde se  de ixa  de 
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exper imentar  espontaneamente  com o  impulso  lúd ico  para  darmos 

pre fe rênc ia  a  mode los  un i fo rmes e  conformados,  ta l  qua l  as  

expos ições  ora is  em sa la  de  au la  segu idas  por  ques tões  ob je t i vas .  

No t raba lho  temos o  re forço  de  segu i rmos não a  nossa vontade,  mas 

a  sobrev ivênc ia  a t ravés  da conformação,  ace i tando t raba lhos  que 

não nos  ca t i vam ou a l imentam nossa c r ia t i v idade,  mas nos  provêm 

com recursos  f inance i ros  para  sus ten ta r  nossos  es t i los  de  v ida .  Ao  

mesmo tempo em que isso  se  to rnou necessár io  para  mantermos o  

mundo como o  conhecemos,  essa  fo rma não des l iga  a  nossa fome 

por  exper iênc ias  insp i radoras ,  ar t í s t i cas  e  f i l osó f icas  –  embora  

cons iga,  s im,  nos  anes tes iar  com a ro t ina .  

Es ta  fome por  exper iênc ias  exc i tan tes  vem,  segundo 

McGoniga l  (2012) ,  incent ivando uma fuga cada vez  mais  comum das 

pessoas  para  o  mundo v i r tua l ,  uma fuga  que se  to rna poss íve l ,  ho je  

em d ia ,  a t ravés  dos  jogos  e le t rôn icos .  São jogos  como Wor ld  o f  

Warcra f t ,  um jogo on l ine  lançado em 2004,  que ao longo dos  anos  

incent ivou  a  produção de  450 mi l  a r t igos  na  WoWWik i (a  Wik ipéd ia  do 

Wor ld  o f  Warc ra f t )  por  seus própr ios  jogadores  e  que acumulou 50  

b i lhões  de  horas  jogadas  a t ravés  de sua base de  jogadores  de 11  

mi lhões  de  pessoas  (HOTZ,  2012) .  

McGon iga l  (2012)  se  pergunta  o  porquê desse poss íve l  “êxodo”  

para  o  mundo v i r tua l  e  por  que os  jogadores  não conseguem 

encont rar  os  sent imentos  v iv idos  em jogos  no  mundo rea l .  Isso  

rea f i rma a  ide ia  da inegab i l idade do  jogo  de  Hu iz inga e  a  teor ia  e  os  

per igos  de  um mundo excess ivamente  mecân ico em uma era  

tecno log ia  que gera  progressos  cada vez  mais  imers ivos  na  

in te ração homem e máqu ina.    

 
O  mundo  rea l  s imp lesmen te  não  o fe rece  com tan ta  
fac i l i dade  os  p raze res  cu idadosamen te  e laborados ,  os  
emoc ionan tes  desa f ios  e  o  poderoso  v íncu lo  soc ia l  
conqu is tado  em amb ien tes  v i r tua is .  A rea l idade  não  
nos  mo t i va  com tan ta  e f i các ia .  E la  não  fo i  conceb ida  
para  max im iza r  o  nosso  po tenc ia l  e  não  fo i  p lane jada  
para  nos  fazer  fe l i zes .  (MCGONIGAL ,  2012 ,  p .  13 )  

 

A rea l idade não fo i  p lane jada para  nos  fazer  fe l i zes ,  ou  t r i s tes ,  

um rac ioc ín io  s imp les  nos  aponta  que a  base de uma rea l idade 
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func iona l  é  o  seu  p lane jamento  em c ima de um func ionamento  

adequado.  Do mode lo  educac iona l  p russ iano e  sua  fábr ica  de  

pessoas qua l i f i cadas  para  pos tos  governamenta is ,  m i l i ta res  e  

c ien t í f i cos  ao  cap i ta l i smo l ibera l  onde enf ren tamos uns  aos  ou t ros  

para  uma chance de  vender  nossa fo rça  de t raba lho,  nossa rea l idade 

to rna secundár ia  a  impor tânc ia  de humanizar  os  es tudantes  e  da  

poss ib i l idade de d iversão  no  aprend izado em pro l  da  sobrev ivênc ia  

do  apara to  nac iona l .  Há os  que f i cam de fora  dessa d ispu ta  e  são  

esquec idos ,  enquanto  a  ma ior ia  dos  que es tão sobrev ivendo pagam 

o  preço  com quant idades  cada vez  ma iores  de es t resse ,  ans iedade e  

uma d i f i cu ldade para  encont rar  mot ivação na ro t ina .  Também cabe 

aqu i  uma cr í t i ca  aos  jogos  e le t rôn icos ,  na med ida em que v isam 

fac i l i ta r  o  encont ro  de  prazeres  a t ravés  da  fuga .  De um lado  temos 

uma rea l idade hos t i l  e  do  out ro  so luções  que v isam fac i l i ta r  a  nossa 

capac idade de  encont ra r  pequenos  bo lsões  de a legr ia .   

Por tan to ,  a legar  a  inegab i l idade do  jogo  não é  fazer  apo log ia  

ao  hedon ismo,  a  um t ipo  de prazer  ráp ido  e  miser icord ioso,  mas é ,  

no  en tan to ,  c r i t i ca r  duramente  a  fa l ta  de  um sent ido  no mundo que 

nos  faça in te ressados  em par t i c ipar  de  sua  cons t rução,  apontar  a  

excess iva  f r ieza  com a qua l  t ra tamos nossas  c r ianças ,  jovens,  

adu l tos  e  idosos gera lmente  marcada pe la  desumanização das  

re lações  en t re  nós  mesmos e  todo o  res to  do  mundo.  O jogo é  mu i to  

ma is  que o  mundo v i r tua l ,  é  a  fo rça que mot iva  nossa cur ios idade 

pe la  a  v ida ,  essa a t i v idade se  mantém em c ima da  nossa mot ivação 

de  aprender,  e  sem isso  es tamos condenados a  sermos 

cont inuamente  pr ivados  de nossa c r ia t i v idade e  nosso conta to  com o  

poder  que t ínhamos quando c r ianças de  sermos cur iosos .  McGoniga l  

re força  a  impor tânc ia  dos  jogos  para  a  sobrev ivênc ia  humana mesmo 

duran te  cond ições  de  ex t rema d i f i cu ldade,  ao c i ta r  Heródoto  e  sua  

nar ra t i va  sobre  a  L íd ia :  

 
Quando  A tys  e ra  o  re i  da  L íd ia ,  na  Ás ia  Menor,  há  
ce rca  de  3  m i l  anos ,  uma  g rande  escassez  de  
a l imen tos  ameaçou  seu  governo .  Por  um cu r to  pe r íodo ,  
as  pessoas  ace i ta ram seu  qu inhão  sem rec lamar,  com 
a  esperança  de  que  os  tempos  de  abundânc ia  
re to rna r iam.  Mas ,  quando  as  co isas  não  me lhora ram,  
os  l i d ianos  conceberam um es t ranho  reméd io  para  o  
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prob lema .  O  p lano  ado tado  con t ra  a  fome e ra  se  
envo lve r  com jogos  duran te  um d ia  in te i ro ,  de  modo  
tão  in tenso  que  e les  abs t ra íssem a  von tade  de  
comer… e ,  no  d ia  segu in te ,  e les  se  a l imen ta r iam e  
abs te r iam dos  jogos .  Dessa  fo rma ,  passa ram-se  18  
anos ,  e ,  nesse  p rocesso ,  e les  inven ta ram os  dados ,  
as  bo l inhas  de  gude ,  a  bo la  e  todos  os  jogos  comuns .  
(MCGONIGAL ,  2012 ,  p .  15 )  

 

Embora  se  a f i rme h is tór ia  de  Heródoto  tenha s ido  inventada 

por  e le  para  poder  t ra ta r  de  p rob lemas e  verdades  mora is  (e  não 

puramente  um re la to  h is tór ico) ,  o  fa to  de o  jogo ser  usado como 

med ic ina para  a  inan ição é  uma p is ta  para  a  impor tânc ia  dos  jogos .  

Mesmo an tes  das mudanças tecno lóg icas  e  dos novos fo rmatos  

cu l tu ra is  que emergem jun to  às  novas gerações de  nat i vos  d ig i ta is ,  

já  ex is t iam es forços  acadêmicos f ren te  ao quest ionamento  sobre  a  

opos ição  dos  jogos  a  ser iedade.   Cont rad izendo a  v isão  comum de 

que jogos  servem apenas  a  uma fuga pass iva  da rea l idade,  Heródoto  

demonst ra  a  percepção do lúd ico  como uma fuga a t i va ,  in tenc iona l ,  

ponderada e  ex t remamente  ú t i l ,  um compor tamento  adapta t i vo  a  

s i tuações de  d i f i cu ldade,  como v is to  na  nar ra t i va  de  Heródoto .  Os  

jogos  tornaram poss íve l  a  superação das  cond ições  adversas ,  dando 

sensações  de poder  em s i tuações  de  impotênc ia ,  sen t ido  onde antes  

só  hav ia  caos(MCGONIGAL,  2012) .   

Essa fome que os  l id ianos  so f reram é a lgo  que sof remos ho je ,  

mas  com nomes e  s i tuações  d i fe rentes .  Insa t is fações  pro f i ss iona is  

vêm prop ic iando cada vez  mais  casos  de s índrome de  burnout ,  

depressão e ,  em casos  ex t remos,  su ic íd io .  Os  es tudantes  também 

so f rem dessa fome,  que não é  de  a l imentos ,  mas de  um s ign i f i cado,  

um envo lv imento  com o  mundo de les .  

Há também nessa inegab i l idade do jogo a  res is tênc ia  a  ide ia  

de que o  própr io  é  gerador  apenas  de  um e fe i to  de re laxamento  

b io lóg ico  e  nada,  po is  é  uma af i rmat iva  inadequada ao  observamos 

que mesmo adu l tos  se  de ixam levar  por  suas  emoções,  sent imentos  

e  pensamentos  mais  lúd icos .  Mús ica ,  f i lmes ,  passe ios  e  v iagens  são 

co isas  d iver t idas  porque ape lam para  a lgo em nós  d i fe ren te  de  razão 

pura ,  prendem-se a  nossa c r ia t i v idade e  com a nossa capac idade de  

nos  perdermos em nossa própr ia  mente ,  e lucubrando em h is tó r ias  
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fan tás t i cas ,  ta l  qua l  como cr ianças  que montam um t rem de verdade  

a  par t i r  do  enf i le i ramento  de  cade i ras  da  mesa de  jan ta r.  Somos 

seres  suprar rac iona is  segundo Hu iz inga  (2007) ,  e  i sso  nos  inc lu i  

adu l tos  e  nossas  ro t inas  sér ias  e  impor tan tes ,  como ass im 

demonst ra  Hé l io  Schwar tsman.  

 
Não  pense  numa revoada  de  pássaros .  D i le to  le i to r,  
po r  ma io r  que  se ja  a  sua  boa  von tade  para  com es te  
esc r iba ,  se  você  leu  a  f rase  an te r io r,  é  cogn i t i vamen te  
imposs íve l  que  não  tenha  pensado  numa revoada  de  
pássaros .  ( . . . )  a  i de ia  de  jogo  es tá  po r  t r ás  de  todas  
as  ins t i t u i ções  cu l tu ra i s ,  i nc lu indo  f i l oso f ia ,  l i nguagem,  
a r te  e ,  c la ro ,  o  d i re i t o .  Traços  d isso  es tão  por  todos  
os  lados .  Na  Ing la te r ra  advogados  e  ju ízes  a inda  
usam perucas  (po r  aqu i  só  sobrou  a  toga) .  A co isa  
func iona  po rque  ace i tamos  os  resu l tados  desses  jogos  
como leg í t imos  e  não  os  con tes tamos  de  fo rma  
v io len ta .  (SCHWARTSMAN,  2016)  

 

E  é  nessa ide ia  de  uma suges tão  e  ace i tação dos  jogos  que 

devemos ana l i sar  o  fa to  de o  nosso mundo te r  b i lhões  de horas  

ded icadas  exc lus ivamente  para  a  rea l idade d ig i ta l  a t ravés  de  jogo  o  

que t raz  a  ponderação sobre  quantas  horas  não fo ram ded icadas  no  

passado a  um êxodo semelhante? A le i tu ra  de l i v ros  de  f i cção,  

romances,  b r incade i ras  in fan t is  e  adu l tas  dão luz  a  in te rp re tação de  

que “Es tamos famin tos ,  e  os  jogos  es tão  nos  a l imentando”  

(MCGONIGAL,  2012,  p .  16) .  

O lúd ico  é  um pr inc íp io  bás ico ,  es tá  no  a to  de  br incar,  não  

impor tando a  qua l idade,  loca l  ou  fo rmato  da  br incade i ra .  Segundo 

Hu iz inga (2007) ,  nossas a t i v idades  sempre se assemelham às regras  

de  um jogo,  imp l icando em um cód igo  de  conduta  lega l  e  i lega l ,  

pun ições  e  recompensas ,  p razeres  e  f rus t rações ,  a lgo  que também 

vemos exp l icado,  de fo rma d i fe rente ,  na  ps icaná l ise  e  em sua 

compar t imenta l i zação da  rea l idade ps íqu ica  en t re  ID  (von tade) ,  

superego ( idea is  aprend idos)  e  superego (nosso es forço de 

med iação en t re  as  duas  fo rças .  Mesmo os  maiores  t rapace i ros  

p rec isam in te rna l i zar  e  respe i ta r  as  regras  do  jogo ,  se ja  para  obte r  

van tagem graças  a  uma fa lha  na  programação do  jogo  ou  rea l i zar  

f ing i r  um machucado para  que o  t ime adversár io  se ja  pena l i zado por  
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uma fa l ta ,  os  a tos  de le  são prev is íve is  ou imprev is íve is  dent ro  de  

um con jun to  de regras  predeterminado.   

Por tan to ,  não soa p laus íve l  que  lúd ico  se ja  s inôn imo de pouca 

ser iedade,  pe lo  con t rár io ,  é  sensato  apontar  que  o  c ic lo  de  nossas 

v idas  se assemelhe  a  uma jo rnada descr i ta  em a lgum jogo  de RPG 

(Role  P lay ing  Game) ,  j ogo  no  qua l  começamos por  c r ia r  um 

personagem e buscamos nos  de f in i r,  segu imos para  o  mundo e  

v ivemos aventuras ,  lu tas ,  f racassos  e  sucessos  onde aprendemos 

com nossas  exper iênc ias  e  segu imos expand indo nossos  l im i tes  ao  

longo de nossa jo rnada,  to rcendo pe lo  melhor.  Ta lvez  uma das  

d i fe renças  é  que,no  jogo  de  RPG,  é  p rováve l  que es tamos mais  

an imados com a nossa aventura ,  uma vez  que todo o  p ropós i to  de  

um jogo  des tes  é  emular  o  mundo rea l  e  temperá- lo  com o  gos to  da 

br incade i ra .  

Essa s inc ron ia  dos  jogos  com a  ro t ina  da  v ida  moderna se 

exp l i ca ,  em par te ,  pe lo  lúd ico  ser  an ter io r  a  cu l tu ra  como um 

e lemento  suprar rac iona l  nos  seres  v ivos .  Os an imais  br incam e  

sempre  br incaram,  não t iveram de esperar  que a  c iv i l i zação 

inventasse  a  b r incade i ra .  Bebês  exper imentam o mundo e  o  

conhecem a t ravés  de es fo rços  lúd icos  desaf iadores  (pegar  

b r inquedos ,  produz i r  sons  e  ou t ros  es fo rços  que geram prazer  e  

f rus t ração) .  Se  todo esse  mundo menta l  do  jogo  e  da br incade i ra  é  

an ter io r  a  cu l tu ra ,  é  cer to  que o  seu pape l  fo i  fundamenta l  na  

cons t rução da  nossa  c iv i l i zação.  

 
As  g randes  a t i v idades  a rque t íp i cas  da  soc iedade  
humana  são ,  desde  in íc io ,  i n te i r amen te  marcadas  pe lo  
j ogo .  Como por  exemp lo ,  no  caso  da  l i nguagem,  esse  
p r ime i ro  e  supremo ins t rumen to  que  o  homem fo r jou  a  
f im  de  poder  comun ica r,  ens ina r  e  comandar.  É  a  
l i nguagem que  lhe  pe rmi te  d is t i ngu i r  as  co isas ,  de f in i -
l as  e  cons ta tá - las ,  em resumo,  des igná- las  e  com 
essa  des ignação  e levá- las  ao  domín io  do  esp í r i to .  Na  
c r iação  da  fa la  e  da  l i nguagem,  b r incando  com essa  
marav i l hosa  facu ldade  de  des ignar,  é  como se  o  
esp í r i t o  es t i vesse  cons tan temen te  sa l tando  en t re  a  
ma té r ia  e  as  co isas  pensadas .  Po r  de t rás  de  toda  
expressão  abs t ra ta  se  ocu l ta  uma me tá fo ra ,  e  toda  
me tá fo ra  é  jogo  de  pa lav ras .  (HUIZ INGA,  2007 ,  p .  7 )  
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Nossas  c renças ,  l inguagens ,  ro t inas ,  exc i tação pe la  v ida ,  são 

todas  conec tadas  d i re tamente  ao  br incar,  ao  jogo .  A v ida  não deve e  

não é  l im i tada  apenas ao  jogo ,  como se  es te  fosse a  so lução de tudo ,  

i sso ser ia  por  demais  s imp l i f i cado para  uma ex is tênc ia  que é  

excess ivamente  complexa como a humana,  mas a tua lmente  a  nossa 

tendênc ia  é  con t inuamente  esquecermos do  pape l  do  jogo em nossas  

v idas .  Isso  abre  espaço para  f rus t rações  geradas  por  uma v isão 

major i ta r iamente  mecân ica da  co isa ,  ta is  como “não passe i  porque 

não sou bom”  ou  “não tenho lugar  no  mundo,  t i ve  no tas  ba ixas”  e  

d i f i cu l ta  uma v isão ,  nes tas  pessoas ,  que as  permi ta  achar  qua lquer  

sent imento ,  insp i ração ou  von tade de  buscar  con for to  na rea l idade.  

 

 

1 .4  ENFRENTANDO A REALIDADE COM OS JOGOS 
 

“Eu  ju ro  que é  melhor  
não ser  um normal  

Se eu  posso pensar   
que Deus sou  Eu. . . ”   

-  Ba lada do  Louco,  Os Mutan tes .  
 
Em tempos  de  tantas  poss ib i l i dades  com as  máqu inas,  é  

inace i táve l  cog i ta r  que a  nossa rea l idade rea l  não possa ser  apo iada 

pe la  rea l idade v i r tua l?  
Ta lvez  devêssemos  cons ide ra r  uma  te rce i ra  
a l te rna t i va .  Em vez  de  a  ques tão  cen t ra l  osc i la r  en t re  
j ogos  e  a  rea l i dade ,  que  ta l  r ed imens ionar  to ta lmen te  
a  esca la  e  ten ta r  a lgo  comp le tamen te  d i fe ren te?   
E  se  dec id íssemos  usar  tudo  o  que  sabemos  sobre  
jogos  pa ra  conser ta r  o  que  a  rea l idade  tem de  e r rado?  
E  se  começássemos  a  v i ve r  nossas  v idas  rea is  como  
jogado res  e  a  conduz i r  nossos  negóc ios  e  
comun idades  rea is  como des igner  de  jogos ,  e  pensa r  
em so luc ionar  os  p rob lemas  do  mundo  rea l  como 
teó r i cos  dos  jogos  de  compu tado r  e  
v ideogames?(MCGONIGAL,  2012)  

 

O aper fe içoamento  pessoa l  pode então encont rar  uma nova 

fonte  de  mot ivação que complementar ia  as  já  ex is ten tes?   

 
Em comparação  aos  jogos ,  as  ta re fas  do  mundo  rea l  
não  nos  envo lvem tan to .  E les  nos  mo t i vam a  
par t i c ipa r  ma is  in teg ra lmen te  daqu i lo  que  es tamos  
fazendo .  ” (MCGONIGAL ,  2012 ,  p .  130)  
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Nos  envo lvemos mais  com os  jogos  po is  observamos as  

mudanças  de  forma mais  imed ia ta  ne les ,  p res tando mui ta  a tenção 

em seu func ionamento  e  no  caminho necessár io  para  superar  os  

desaf ios .  Há um jogo e le t rôn ico  chamado “Dark  Sou ls ”  cu ja  premissa 

é  que de  uma exper iênc ia  bem-suced ida vem apenas de uma 

sequênc ia  de  der ro tas  con t ínuas  e  bru ta is .   

 
As  pessoas  que  jogaram Dark  Sou ls  comumen te  
a f i rmam que  é  mu i to  bom depo is  que  você  se  
acos tuma ,  mas  se  você  pergun ta r  o  “po rquê”  de  se r  
tão  bom e les  comumen te  vão  responder  “Você  va i  te r  
que  descobr i r  po r  s i  mesmo”  (DARK. . . ,  2014)   

 

Dark  Sou ls  co loca o  jogador  no pape l  de um humano 

desprov ido  de  a lma própr ia  (ass im como todos  os  ou t ros  humanos)  e  

busca uma cura  para  l i v ra r  o  mundo d isso ,  passando por  uma 

peregr inação a  ter ras  que são apenas  re f lexos  de  um tempo onde a  

c iv i l i zação era  v iva ,  porém é  a tua lmente  um lugar  per igoso.  É  um 

jogo  que depende de  conhec imentos  compar t i lhados  (DARK. . . ,  2014) ,  

com uma permi te  ou t ros  jogadores  a  de ixarem mensagens  no  seu 

jogo dando d icas ,  apontando tesouros  e  per igos  ou mesmo dando 

d icas  e r radas  para  a t rapa lhar  o  seu  progresso .  Es te  jogo  também 

permi te  que o  jogador  s iga caminhos  não predef in idos ,  

independentemente  de  serem mais  fáce is  ou  d i f íce is ,  o  que 

gera lmente  s ign i f i ca  que as  p r imei ras  horas  são rep le tas  de der ro tas  

ca tas t ró f icas ,  f rus t rantes  e  insuperáve is  (po is  dependem de 

e lementos  a inda a  serem descober tos) .   

 
Da rk  Sou ls  é  o  meu  modo  de  con tação  de  h is tó r i a  
favo r i to  que  é :  não  con ta r  a  h i s tó r ia .  Ex is tem poucas  
cenas  de  exp l i cação ,  nenhuma d ispos ição  român t i ca  
com uma personagem que  usa  um deco te  exagerado  
(não  con tando  a  mu lher  que  tem uma a ranha  g igan te  
no  l ugar  do  t rase i ro ) ,  não  há  um grande  v i l ão  (a  co i sa  
ma is  p róx ima  de  um v i l ão  é  a  inev i t áve l  decadênc ia  da  
en t róp ica  do  un i ve rso ) .  Você  é  um mor to  v i vo  
ama ld içoado  e  soz inho  p reso  em um mundo  que  es tá  
mor rendo  e  os  deuses  e  heró is  desse  mundo  te  
abandonaram ou  f i ca ram insanos ,  cabendo  a  você  
der ro tá - los  pa ra  es tende r  a  v ida  m ise ráve l  de  todos  
po r  ma is  a lguns  anos .  (DARK. . . ,  2014)  
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Na descr ição  ac ima temos uma das  mu i tas  poss íve is  fo rmas de 

in te rpre tar  a  h is tór ia ,  o  con to ,  de Dark  Sou ls ,  po is  não há uma 

premissa ún ica o fe rec ida pe lo  desenvo lvedor  do jogo.  O 

envo lv imento  das  pessoas  é  fo r ta lec ido  por  essa  a t íp ica  rece i ta  de  

es t ímu los  desagradáve is  que são re f inados  e  t rans formados em 

es t ímu los  agradáve is ,  ta is  qua is  te rminar  o  jogo ,  exp lorar  seus 

segredos  e  un i r  as  peças que contam a  to ta l idade da h is tór ia  e  sua  

conc lusão.  Segundo McGoniga l  (2012) ,  esse es tado de an imação 

vem de um espí r i to  de  au to  d i reção,  in teresse in tenso e  um 

entus iasmos genuíno –  e lementos  ps íqu icos  espontâneos ,  par te  da  

na tureza humana,  não são aprend idos e  são  imprev is íve is .  

 
A ma io r ia  dos  t í tu los  de  jogos  e le t rôn icos  bem 
suced idos  são  bas tan te  p rev is íve is .  Você  tem o  he ró i ,  
o  v i l ão ,  a  opção  de  d iá logo  educada ,  a  opção  de  
d iá logo  rude ,  os  ca ras  do  bem e  os  ca ras  do  mau  e  
todas  as  esco lhas  ins ign i f i can tes  ao  longo  do  caminho .  
Se  você  tem v is to  os  meus  v ídeos ,  en tão  você  já  sabe  
que  Dark  Sou ls  queb ra  esse  mode lo .  A ma io r ia  dos  
j ogos  e le t rôn icos  tem apenas  um f i na l  h i s to r i camen te  
co r re to  ou  perm i te  que  você  esco lha  den t re  uma 
se leção  de  ou t ros  f i na is  poss íve is  den t ro  do  jogo .  
Da rk  Sou ls  é  a  segunda  opção ,  mas  as  opções  são  
in fe rna lmen te  amb íguas .  Quan to  ma is  você  sabe  
sobre  o  jogo ,  ma is  con fuso  os  f i na is  se  to rnam.  A 
ma io r ia  dos  jogos  fo rnece  um fechamen to ,  mas  os  
f i na is  de  Dark  Sou ls  lhe  de ixam imag inando  o  que  
acon tece  depo is ,  que  consequênc ias  as  m inhas  ações  
t i ve ram no  mundo  do  j ogo .  (VAATIV IDVA,  2016 )  

 

Dark  Sou ls  é  um ponto  fo ra  da  curva ,  desa f iador  dos  

parad igmas ex is ten tes  no  mercado,  d ispos to  a  ar r i scar  um avanço 

rumo ao desconhec ido  ao  apos tar  em uma exper iênc ia  que se  base ia  

em pun ição ,  con fusão e  um sent imento  de  dúv ida sobre  o  fu tu ro  –  

carac te r ís t i cas  que ra ramente  se  esco lhem como predominantes  em 

um jogo.  Tão desconhec ido  como os  resu l tados  desse inves t imento  

fo i  a  surpresa com a  respos ta  das  pessoas  sobre  a  exper iênc ia  

v iv ida,  o  desaf io  era  vang lor iado  como o  maior  ape lo  do jogo ,  sendo 

d i f í c i l  sem de ixar  de ser  jus to ,  incent ivando in terações  inus i tadas  

en t re  jogadores  do  mundo todo,  p rovocando a  mente  de  todas  as  

pessoas  a  re f le t i r  sobre  uma jo rnada na  qua l  nada é  reve lado 

c la ramente  e  as  consequênc ias  de  seus  a tos  serão  desconhec idas  
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sem a dev ida re f lexão sobre  quem você é  e  onde você es tá .  Há um 

uso e f i caz  das  emoções  e  sen t imentos  dos  jogadores  para  que es tes  

se jam e lementos  cons t ru tores  do enredo v iv ido .  

 
Se  somos  fo rçados  a  fazer  a lgo  ou  se  o  fazemos  com 
pouca  conv icção ,  não  es tamos  de  fa to  pa r t i c ipando .   
Se  não  nos  p reocupamos  com o  resu l tado  f i na l ,  não  
es tamos  de  fa to  pa r t i c ipando .   
Se  f i ca rmos  esperando  pass i vamen te ,  não  es tamos  de  
fa to  pa r t i c ipando .  (MCGONIGAL ,  2012 ,  p .  130)  

 

Po is  são  es tes  os  pontos  ob je t i vos  que deram fo rma ao  nosso 

progresso.   

 
“Envo lva -me ou  en fu reça-me” ,  é  o  ped ido  que  os  
a tua is  es tudan tes  fazem.  E ,  ac red i tem,  e les  es tão  
en fu rec idos .  Todos  os  a lunos  que  educamos  têm a lgo  
em suas  v idas  que  é  rea lmen te  envo lven te  –  a lgo  que  
e les  fazem e  no  qua l  são  bons ,  a lgo  que  possu i  um 
componen te  ca t i van te  e  c r ia t i vo .  (…) .  Os  v ideogames  
represen tam esse  t ipo  de  envo lv imen to  c r ia t i vo  to ta l .  
Por  comparação ,  a  esco la  é  t ão  en ted ian te  que  as  
c r ianças ,  acos tumadas  com essa  ou t ra  v ida ,  não  
conseguem supor tá - la .  E ,  ao  con t rá r io  de  gerações  
an te r io res  de  es tudan tes ,  que  c resceram sem os  jogos ,  
e las  sabem o  que  é  o  envo lv imen to  rea l .  E las  sabem 
exa tamen te  do  que  es tão  sen t i ndo  
fa l ta . (PRENSKY,APUD,  MCGONIGAL,  2012 ,  p .  60 )  

 

Não é  apropr iado  a f i rmar  que as  gerações  an ter io res  

c resceram sem jogos ,  quando é  observáve l  jus tamente  o  cont rá r io ,  

nós  sempre  t i vemos conta to  com jogos ,  a  base  da  gami f i cação não 

se encont ra  no sécu lo  XX ou XXI .  Isso se nota  ao observamos como 

a  nossa l inguagem é  uma forma de  jogo ,  um es forço  lúd ico  para  

darmos a lma aos  ob je tos  em nosso mundo,  a lgo  que apo ia  a  

humanidade há  mi lên ios ,  por tanto  é  ques t ionáve l  a  fa la  de Prensky 

ac ima no  tocante  a  ausênc ia  de  jogos nas  gerações  an ter io res  (pe lo  

menos em uma in te rp re tação mais  l i te ra l  de  sua fa la )  e  sua 

imp l icação em uma redução da  sua impor tânc ia  nas  gerações  

passadas .  Porém,  como argumentado an ter io rmente ,  Hu iz inga (2007)  

a f i rma que à  br incade i ra  nunca fora  dada a  ser iedade e  impor tânc ia  

na  fo rmação cu l tu ra l  do  homem,  o  que gerou  uma impressão de 

jogos  são uma at iv idade secundár ia  e  de descarga energé t ica .  Isso  
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é a lgo  que mudou de  fo rma c la ra  nas  ú l t imas décadas ao  vermos os  

números que McGoniga l (2012)  nos  aponta ,  o  c resc imento  da 

indúst r ia  de  jogos  e ,  p r inc ipa lmente ,  a  penet ração da  gami f icação no 

mundo corpora t i vo  e  esco lar,  ind icando que a  impor tânc ia  dos  jogos  

fo i  repensada e  dada va lo r izada.  A busca  por  envo lv imento ,  von tade  

de  a tuar  energ icamente  na  a t i v idade pro f i ss iona l  é  o  que vem 

mot ivando os  inves t imentos  em recursos  humanos,  po is  o  avanço  

tecno lóg ico  depende não apenas  de mãos  para  func ionar,  mas de  

c r ia t i v idade para  ser  amplamente  exp lorado em seu 

po tenc ia l (BURKE,  2015) .   

 

1 .5UMA ESCOLA DIFERENTE:  QUEST TO LEARN (Q2L) ,  NY,  

ESTADOS UNIDOS 

 
“E se  nós  pudéssemos cons t ru i r  uma esco la  onde os  

es tudantes  es tão  exc i tados em aprender,  reso lvendo prob lemas e  

en f rentando desaf ios  complexos?” .  Essa é  a  chamada na  pág ina da 

web do  pro je to  Quest  ToLearn  (aventura  para  aprender  em l i v re  

t radução) ,  uma esco la  púb l i ca  exper imenta l  Es tado Un idense 

(ABOUT. . . ,  c2017) .  
 

Aqu i  na  Ques t ,  nos  de f in imos  jogos  como s is temas  
cu idadosamen te  desenhados  focados  no  es tudan te  
que  são  baseados  em nar ra t i va ,  es t ru tu rados ,  
i n te ra t i vos  e  imers i vos .  
Por  que  jogos?  Na  década  passada  os  ma io res  
pesqu isado res  educac iona is  descobr i r am que  jogos  
perm i tem a lgumas  das  ma is  r i cas  exper iênc ias  de  
aprend izado .  
Jogos  nos  pedem que  co laboremos  com ou t ros  e  
ap rendamos  pe lo  fazer.  
Jogos  nos  pe rmi tem saber  se  es tamos  sendo  bem-
suced idos  ou  não  na  ho ra ,  nos  pe rmi tem novas  
ten ta t i vas  após  fa lhas  e  der ro tas .  
D i fe ren te  dos  s i s temas  educac iona is  t r ad ic iona is ,  
fa lha  é  uma  par te  necessá r ia  e  i n teg ra l  do  jogo .  E la  
c r i a  um con tex to  pa ra  es tudan tes  se rem ma is  
mo t i vados  e  ten ta r  novamen te .  
Exper iênc ias  de  aprend izagem em jogos  não  soam 
como educação  fo rçada ,  sen tem como jogar.  
(ABOUT. . . , c2017)  
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A pr imei ra  esco la  do mundo a  ace i ta r  a  propos ta  de  ser,  

in te i ramente ,  um jogo é  a  Quest  to  Learn ,  que  educa a lunos  do sexto  

ano do ens ino fundamenta l  a té  o  te rce i ro  ano do ens ino médio ,  

aber ta  ao púb l i co  em 2009.  Foram do is  anos  de  pesqu isa  con junta  

en t re  educadores  e  desenvo lvedores  de  jogos  para  e laborar  a  

es t ru tu ra  e  p rograma da  esco la ,  cu jo  cur r ícu lo  a tende as  mesmas  

matér ias  que qua lquer  out ra  (MCGONIGAL,  2012) .   

A d i fe rença en t re  a  Quest  to  Learn  e  as  ou t ras  esco las  é  a  

fo rma como se  incent iva  a  re lação com o  es tudo e  aprend izado,  uma 

vez  que a  esco la  gami f i cada é  montada para  que exerça in f luênc ia  

no  a luno ao  longo do d ia  todo ,  mesmo fo ra  da  sa la .  A in tenção é  

“ in fec tar ”  o  es tudante  da  mesma fo rma que um jogo “ in fec ta ”  o  

jogador,  p lanta r  uma vontade e  sede por  con t inuação da  exper iênc ia ,  

de ixando-o  pensat ivo  e  a t i vo  nos  temas da aventura  que vem sendo 

v iv ida mesmo quando não se  es tá  jogando,  lembrando e  buscando 

saber  mais  sobre  aque le  mundo em suas  horas  l i v res ,  se ja  nas  

conversas  com amigos  ou pesqu isas  fe i tas  na  in te rnet .  

Reforçando as  ide ias  de  Huiz inga (2007)  e  McGoniga l  (2012) ,  

jogos  a fe tam d i re tamente  a  mot ivação da pessoa no  processo de  

aprend izagem,  po is  jogos  são em s i  exper iênc ias  de  aprend izagem.  

A v isão  de  que jogos  não produzem conhec imentos  benéf icos  para  a  

v ida  ind iv idua l  ou em soc iedade já  não se sus ten ta  ao  vermos  

ap l icações d i re tas  dos jogos no processo educac iona l  de jovens e  

adu l tos .  Tra ta -se de uma mudança de  rea l idade,  onde a lgo que 

sempre  acompanhou a  espéc ie  humana sa i  das  sombras da  “perda 

de tempo”  e  to rna-se a lgo  sér io .  Essa  recons ideração do pape l  dos  

jogos pe la  esco la  Quest  To Learn  é  baseada em sete  p r inc íp ios  da  

gami f i cação adaptados  para  a  rea l idade do t raba lho  de les .  Es tes  

p r inc íp ios ,  t raduz idos  a  par t i r  de  sua homepage ,  são :  

 

1  -  Todos são par t ic ipantes .  Quando todos  cont r ibuem ex is te  

uma cu l tu ra  e  p rá t i ca  compar t i lhada,  que gera lmente  s ign i f i ca  que 

d i fe ren tes  es tudantes  compar t i lham com d i fe ren tes  t ipos  de 

conhec imento .  
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2 –  O desaf io  é  constante .  A necess idade de conhec imentos  

desaf ia  es tudantes  a  reso lverem prob lemas cu jos  recursos  para  

so luc ionar  a  ques tão  es tão quase no a lcance dos  dedos .  

3  –  O aprendizado acontece at ravés do fazer,  é  a t ivo  e  
exper imenta l .  Es tudantes  aprendem propondo,  tes tando,  jogando e  

va l idando teor ias  sobre  o  mundo.  

4  –  O feedback ( re torno ao estudante)  é  imediato  e  
cont ínuo .  Os  es tudantes  recebem cr í t i cas  sobre  o  seu progresso,  

aprend izado e  p lano  de  es tudo.  

5  –  Falhas são reestruturadas como “ i terações” .  Ex is tem 

opor tun idades  para  es tudantes  e  pro fessores  aprenderem a t ravés  

das  fa lhas ,  todas  as  exper iênc ias  de aprend izado dever iam abraçar  

o  p rocesso de  tes te  e  i te ração.  

6  –  Tudo é  in terconectado.Estudantes  pode compar t i lhar  o  

seu t raba lho,  hab i l idade e  conhec imento  com out ros  a t ravés  das  

redes ,  grupos  e  comun idades .  

7  –  Meio  que parece como br incar.  Exper iênc ias  de  

aprend izado são enga jadoras ,  cent radas  no es tudante  e  o rgan izadas  

para  supor ta r  ques t ionar  e  c r ia t i v idade.  

 

Os  p r inc íp ios  da  Quest  ToLearn  es tão  em quase que to ta l  

in te rseção com os  p r inc íp ios  da  indús t r ia  de  jogos,  o  que é  

rad ica lmente  inovador  ao  pensarmos que é  uma esco la  púb l ica .  

Jogos  e le t rôn icos  agora  d iv idem espaço com os  jogos  t rad ic iona is ,  

mas  t razem cons igo  novas  in te rações e  permi tem novas exper iênc ias  

que são já  comuns aos  jovens .  Dent ro  de  mui tos  jogos  fa la -se em 

“Upar” ,  o  a to  de sub i r  de n íve l  e  f i car  ma is  fo r te ,  onde ver i f i camos o  

uso  do  te rmo “Up ”  (ac ima)  em ing lês  t rans fo rmado em verbo  para  

demonst ra r  o  a to  de  progred i r,  sendo já  um te rmo lex ica l  comum na 

comunicação das  pessoas .  “Zerar ”  s ign i f i ca  terminar  o  jogo ,  passar  

de  sua  fase  f ina l  e  conc lu i r  a  h is tó r ia ,  out ro  te rmo,  de  mu i tos ,  que  

se es tabe lecem dent ro  do léx ico  das  ú l t imas  gerações .  A p rópr ia  

l inguagem e  v isão  de mundo das  pessoas  se  a l inham com as  dos  

jogos ,  e  a  Quest  To  Learn  demonst ra  como ap l i car  a  gami f i cação,  
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embalada pe las  novas  re lações  en t re  homem e jogo ,  nas  esco las  de  

ho je .  

Como,  então,  a  Quest  ToLearngami f i ca  toda  a  es t ru tu ra  esco la r?  

In ic ia lmente  percebeu-se que o  uso de  jogos  educac iona is  a judavam,  

mas eram por  s i  só  insu f i c ien tes  para  supr i r  a  fa l ta  de envo lv imento  

do  a luno com o conteúdo e  o  método.  Era  necessár io  la rgar  a  ide ia  

de  que a lgo  ex te rno  so luc ionar ia  o  caso ,  não se  t ra tava  de  usar  

jogos  na  esco la ,  mas da esco la  idea l  ser  um jogo em sua to ta l idade.   

 
A esco la  idea l  é  um jogo ,  do  começo  ao  f im :  cada  
cu rso ,  cada  a t i v idade ,  cada  l i ção  de  casa ,  cada  
momen to  de  i ns t rução  e  ava l iação  se r i am p ro je tados  
tomando  empres tadas  as  p r inc ipa is  es t ra tég ias  
mecân icas  e  pa r t i c ipa t i vas  dos  ma is  envo lven tes  
jogos  pa ra  mu l t i dões .  (MCGONIGAL ,  2012 ,  p .  134)  

 

Para  expandi r  o  a lcance da esco la  e  do ape lo  de aprender,  a  

Quest  ToLearn  i nves te  em “ques ts ” ,  que s ign i f i ca  na  termino log ia  de  

jogos  on l ine  uma das  aventuras  ou  missões  que compõem o  quadro  

comple to  de  aventura .  É um termo mui to  comum em jogos  

e le t rôn icos ,  po is  é  o  que d i rec ionada as  ações  do  jogador,  ind icando 

o  que deve ser  fe i to  nesse momento  para  p rogred i r  e  te r  acesso a  

ques ts  ma is  e laboradas ,  d i f í ce is  e  com melhores  recompensas.  Na 

esco la  Quest  To  Learn ,  as  ques ts  são  presentes  de d iversas  fo rmas,  

como por  exemplo ,  missões  secre tas  que podem ser  achadas em 

uma no ta  de pape l  escond ida  dent ro  de  um l i v ro  na b ib l io teca que 

t raz  desaf io ,  como por  exemplo ,  um cód igo que só  pode ser  

decod i f i cado com o  conhec imento  de a lgum f i lósofo  em uma época 

espec í f ica ,  gera lmente  re lac ionando a  teor ia  com a  prá t i ca  do  mundo,  

fazer  uma conexão d isso com o mundo a tua l  –  i sso tudo ,  c la ro ,  

an tes  que ou t ro  a luno o  faça pr imei ro  e  ganhe o  s ta tus  de “p r imei ro”  

a  te r  comple tado.  Des te  modo não se  t ra ta  de  uma l i ção  de  casa,  

mas de  uma missão secre ta ,  um desaf io  opc iona l  que não prec isa  

ser  te rminada,  pe lo  con t rá r io ,  apenas  a lguns  poucos  a lunos  terão o  

d i re i to  de sequer  fazer  essa ques tão  já  que o  desaf io  es tá  escond ido  

(MCGONIGAL,  2012) .  

Em sa la  de  au la  os  es tudantes  são incent i vados  a  descobr i rem 

seus pontos  fo r tes  dent ro  de uma d isc ip l ina ,  fazendo uso da teor ia  
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de múl t ip las  in te l igênc ias ,  na  qua l  f i ca  de terminado que nem todos  

os  humanos possuem as  mesmas apt idões ,  sendo poss íve l  um per f i l  

ma is  v isua l ,  aud i t i vo  ou  mesmo a par t i r  do  ta to .  Por  exemplo ,  

es tudantes  que tenham fac i l idade com desenhos podem ser  

esca lados  para  desenhar  um mapa que demonst ra  o  avanço das  

tendênc ias  f i losó f icas  ao  longo dos  sécu los ,  enquanto  out ro  membro  

é  responsáve l  pe la  a  pesqu isa  e  a lgum out ro  pe la  p rogramação d isso .  

No f ina l ,  todos os  a lunos fazem uso do que lhes  é  con for táve l  para  

se  envo lver  com a  h is tór ia  e  l i ção  f i losó f ica  que é  o  a lvo  do  

programa.   

As  provas  e  tes tes  são fe i tas  de uma fo rma d i fe ren te  do  

t rad ic iona l ,  como esperado,  sendo ap l i cadas  a t ravés  de um per íodo 

de duas  semanas chamado “ fase f ina l ” ,  que como exp l i cado ac ima é  

onde res ide  o  g rande chefão ,  o  desaf io  mest re  ao  qua l  o  jogo ve io  

lhe  preparando duran te  toda  a  jo rnada,  lhe  dando conhec imentos ,  

equ ipamentos  e  exper iênc ias  para  p ra t i car.  Qua lquer  um que tenha 

jogado um jogo com uma fase f ina l  sabe que a  expecta t i va  é  fa lhar  

nas  p r ime i ras  tenta t i vas ,  independentemente  do  que já  se  sabe,  é  

comum que o  fechamento  do  jogo  se ja  um re f lexo  de  toda a  jo rnada,  

ou  se ja ,  as  ten ta t i vas  subsequentes  as  nossas  fa lhas .  Ex is te  um 

va lo r  que é  acresc ido  de  orgu lho  ao superarmos a lgo  que é  

cons iderado,  por  nós  mesmos e  pe los  out ros ,  bas tante  d i f í c i l .  Na 

Quest  To Learn  essa  fase f ina l  é  um t raba lho de conc lusão no qua l  o  

es tudante  deve superar  um prob lema complexo,  sendo- lhe permi t ido  

fa lhar  e  ten ta r  novamente  quantas  vezes  fo r  necessár io ,  a té  que e le  

cons iga a  no ta  dese jada.  Os n íve is  de conhec imento  dos  a lunos  vão  

evo lu indo ao  longo das  au las  e  a t i v idades ,  podendo começar  como 

“ in ic ian te”  em h is tó r ia  da co lon ização bras i le i ra  e  chegando a  

“Mest re ”  após  a  fase  f ina l .  

Out ro  exemplo  de gami f i cação em sa la  de au la  é  o  jogo da  paz  

mund ia l ,  desenvo lv ido pe lo  o  pro fessor  de  ens ino fundamenta l ,  John 

Hunter,  em uma esco la  também nor te  amer icana em Albemar leCounty,  

Vi rg in ia ,  onde e le  recebeu inéd i ta  l iberdade para  desenvo lver  um 

programa para  sua  au la  de h is tó r ia ,  tendo car ta  b ranca para  

desenvo lver  qua lquer  que fosse o  novo mode lo  de  au la .  Hunter  
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desenvo lveu e  ap l i cou  um jogo  no  qua l  os  a lunos  eram os  jogadores  

e  seus  ob je t i vos  e ram a  ob tenção da  paz  mund ia l  a t ravés  das  

d i fe ren tes  a tuações  e  papé is  dos  própr ios  a lunos .  E les  

in te rpre tar iam papé is  de grande impor tânc ia  no  mundo no  cenár io  

g loba l ,  como pres iden tes  de  nações,  membros  da ONU,  CEOs de 

empresas mul t inac iona is  e  dominantes  do  mercado mund ia l  como as  

de  pe t ró leo ,  as  ma is  a l tas  patentes  de d i fe ren tes  forças  armadas 

como seus  genera is ,  en t re  ou t ros  e lementos  de f in idores  do  mundo 

como o conhecemos.  Cada au la  segu iu  uma espéc ie  de ro te i ro  onde 

os  jogadores  te r iam momentos  para  p lane ja r  seus  a tos  em sa la  e  em 

casa,  a t ravés  da  le i tu ra  e  es tudo dos  tex tos  base ex is ten tes  dent ro  

de  um manua l  de  ma is  de  40  pág inas  (a  tu rma em ques tão  era  da  

qu in to  ano do  ens ino  fundamenta l )  e  pos te r io rmente  abr i r  

negoc iações  d ia logadas  em sa la ,  com os  ou t ros  es tudantes  para  

persuad i r  um ao ou t ro  de  apo ia r  seus  p lanos  e  agendas,  ass im como 

para  observarem as consequênc ias  de suas  dec isões .   

O manual  do  jogo  c i tado ac ima era  composto  por  obras  

d iversas  que inc luam,  por  exemplo ,  Sun Tzu a  t ra tados  po l í t i cos  

c láss icos  e  não eram obr igatór ias ,  porém os  a lunos  comumente 

recor r iam a  es tas  le i tu ras  para  obter  uma vantagem duran te  as  fases  

de  barganha em suas  respec t ivas  á reas .  O jogo  também dava a  

l iberdade para  os  a lunos  ag i rem como bem entendessem,  dando 

espaço para  as  d i fe rentes  persona l idades  ex is tentes  na tu rma,  fosse  

a  c r iança br igona a tuando como sabotador,  o  bonz inho que ten tava 

conc i l ia r  as  conversas ,  os  agress ivos  que buscavam atos  bé l i cos  e  

hos t is… Embora o  jogo fosse  aber to  a  mui tos  t ipos  de in ic ia t i va ,  o  

p ro fessor  devo lv ia  as  respec t i vas  consequênc ias  aos a tos ,  como a  

responsab i l idade por  escrever  as  car tas  para  os  pa is  de  so ldados  

que mor reram em guerras  c r iadas  pe la  tu rma.   

O resu l tado ,  no f im,  fo i  a  apreensão dos a lunos  em re lação ao  

f racasso no  ob je t i vo  do  jogo  dev ido  ao  excesso de  a t i v idades  

egoís tas  que e les  rea l izaram ao longo do ano.  E les  reproduz i ram o 

cenár io  do nosso mundo,  com grandes  d i fe renças econômicas ,  

soc ia is ,  com guer ras  por  domín io  econômico e  recursos  natura is .  O 

pro fessor  Hunter  admi t iu  sen t i r -se  ma l  com a  ide ia  de  te r  fe i to  a  
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tu rma v ivenc iar  uma exper iênc ia  de f racasso tão  t rág ico ,  porém,  

duran te  a  ú l t ima fase  de  negoc iações  en t re  os  jogadores ,  a  ONU 

propôs  um grande acordo in te rnac iona l  onde r icos  e  pobres  

d iv id i r iam recursos  e  as  nações  ser iam,  en f im,  equa l izadas  pe lo  

es forço  comum.   

Um re la to  comple to  des ta  exper iênc ia  pode ser  encont rado nas  

re ferênc ias  b ib l iográ f i cas  des tad isser tação no  re la to  do  própr io  

p ro fessor  durante  a  conferênc ia  TED,  porém é notáve l  como o jogo 

consegu iu  pôr  em conta to  com os  a lunos  não apenas  conteúdo do 

cur r ícu lo  (na forma do seu manual  de  jogo  e  o r ien tações  do própr io  

p ro fessor ) ,  mas também a  rea l idade soc ia l  e  a fe t i va  do  nosso mundo 

dominado por  a tos  de  egoísmo,  va idade e  necess idade por  v i tó r ia  a  

qua lquer  cus to ,  to rnando a  sa la  de au la  a lgo  mu i to  ma ior  do  que a  

expos ição verba l  de  conteúdos  para  a  rea l i zação de uma prova  

b imest ra l  ou  de  ves t ibu la r.  Não se  aprendeu a l i  por  uma no ta ,  mas 

para  cumpr i r  uma ques tão ,  um ob je t ivo  que é  do  to ta l  in te resse do  

es tudante .  

 

1 .6  A GAMIFICAÇÃO E O ENSINO DE FILOSOFIA 
 

A té  agora  mu i to  fo i  fa lado  sobre  a  gami f i cação,  mas como f i ca  

a  f i l oso f ia  e  o  seu  ens ino? Autores  como S i lv io  Ga l lo  (2007;  2009;  

2013;  2014)  descrevem a f i loso f ia  como uma a t i v idade de  fo rmação 

de conce i tos ,  um ens ino  a t i vo ,  a  p rá t i ca  da  f i l oso f ia .  Vis to  o  

de ta lhamento  dos  casos  rea is  de gami f i cação da  esco la ,  é  na tura l  

observamos o  foco  ex is tente  em conc i l ia r  teor ia ,  p rá t i ca  e  as  

ques tões  da  rea l idade que v ivemos –  uma busca que não é  

desconhec ida  pe la  f i l oso f ia .  

No ens ino  méd io  o  s ign i f i cado da  au la  de  f i l oso f ia  é  a  de  c r ia r  

conce i tos ,  necessar iamente  banhar  os  es tudantes  nos  r ios  de  

conce i tos  f i l osóf icos .  I sso leva-os  a  serem f i lóso fos  em sa la  de  au la  

sem cobrar  que venham a  ser  f i l óso fos  fo ra  da  mesma,  a  semelhança 

como os  jogos  é  aqu i  fan tás t i ca ,  uma vez  que qua lquer  jogo requer  

essa  t rans ição  para  uma ou t ra  rea l idade temporár ia  onde somos 

heró is ,  v i lões ,  membros  do t ime de p ique-pega ou de um grupo no  

Wor ld  o f  Warc ra f t  e  v ivemos as  exper iênc ias  p rópr ias  desses  papé is .  
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“Tão c r i t i cada,  mas d i f i c i lmente  abandonada”  é  a  fo rma como Ga l lo  e  

Asp is  (2009)  descrevem,  com prec isão ,  uma v isão comum na  

educação e  cabe a  todos  os  pesqu isadores  da  educação,  f i l osóf i ca  

ou não,  p roporem novas  re lações  em sa la  de au la ,  abd icando da  

pass iv idade de  um observador  f r io  e  pac ien te  para  adotar  a  pos tu ra  

semelhante  a  de um jogador  a t i vo ,  v ivo  e  mot ivado.  Sobre isso ,  

Ga l lo  e  Asp is (2009,  p .  41)  desenvo lvem:  

 
E la  [a  sa la  de  au la ]  deve  se r  um espaço  no  qua l  os  
a lunos  não  se jam meros  espec tadores ,  mas  s im a t i vos ,  
p rodu to res ,  c r iado res .  Mas ,  não  se  p roduz  conce i to  do  
nada :  mu i tas  vezes ,  é  a  p rópr ia  f i l oso f ia  a  ma té r ia  da  
p rodução  de  novos  conce i tos .  Ass im,  é  necessár io  que  
os  es tudan tes  tenham con ta to ,  de  fo rma  a t i va  e  
c r ia t i va ,  com a  d i ve rs idade  da  f i l oso f ia  ao  longo  da  
h is tó r i a ,  po is  e la  se rá  a  ma té r ia -p r ima  para  qua lquer  
p rodução  poss íve l .  

 

A c r ia t i v idade e  a t i v idade,  em um jogo ,  são consequênc ias  de  

um desaf io  sedutor  e  re fo rçado pe la  presença de  um grupo enga jado 

com a  mesma causa.  Como demonst rado an ter io r,  a  jo rnada do  heró i  

em um jogo passa por  ques ts ,  m issões  e  d i f i cu ldades  que são 

sempre  renovadas a té  que se chegue à  fase  f ina l  para  enf ren tar  o  

“che fão” .  Na f i losof ia  não é  mu i to  d i fe ren te ,  ao  vemos a  suges tão  de  

Ga l lo  sobre  o  uso de  prob lemas como uma bússo la  para  o r ien ta r  as  

inves t idas  dos es tudantes  pe los  conce i tos  f i losó f icos .   

 
Os  p ro fesso res  de  f i l oso f ia  da  educação  méd ia  no  
Urugua i ,  pe rsegu indo  na  d idá t i ca  da  f i l oso f ia  o  
ob je t i vo  de  t raba lhá- la  com a t i v i dade ,  já  es t ru tu ram o  
cu r r ícu lo  de  seu  ens ino  secundár io  em to rno  de  
p rob lemas  f i l osó f i cos ,  de ixando  pa ra  t r ás  a  d iscussão  
em to rno  de  a r t i cu la r  o  cu r r í cu lo  de  f i l oso f ia  po r  
temas  ou  pe la  h i s tó r i a .  (GALLO;  ASPIS ,  2009 ,  p .  42 )  

 

É  c red i tado  a  E ins te in  a  a f i rmat iva  de  que se  você não 

consegue exp l icar  a lgo para  uma c r iança de se is  anos ,  você mesmo 

não entende o  tema.  As expos ições  de prob lemas f i losó f icos  

complexos sempre gerarão um choque nos es tudantes ,  ex ig indo 

de les  uma compreensão a  par t i r  de  suas  exper iênc ias  pessoas .  Essa 

re lação ex is tenc ia l  en t re  o  prob lema e a  compreensão do prob lema é  

necessár ia  para  que a  f i loso f ia  apareça como uma fer ramenta  de 
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apoio  e  não meramente  uma seqüênc ia  de fa tos  a  serem 

memor izados ,  e  se  to rna prob lemát ico  quando o  nosso método 

t rad ic iona l  de  ens ino ,  tão  baseado em memor ização e  tes tes  

padron izados  en t ram em cena.   

A f i l osof ia  é  uma jo rnada mi lenar  rumo a  re f lexão sobre  o  

nosso mundo,  nossa rea l idade,  nossa ex is tênc ia  enquanto  co le t i vo  e  

ind iv íduo.  Possuem h is tór ia ,  inúmeros  ind iv íduos  marcantes  e  suas 

produções  que podem e devem ser  u t i l i zadas  de fo rma a  so luc ionar  

as  ques tões  ex is ten tes  nas  mentes  de nossos  es tudantes  ho je .  

Ex is tem d i fe ren tes  formas de  anunc iar  i s to ,  mas bas ta  d izer  que a  

f i l oso f ia  pode ser  rad ica lmente  d iver t ida ,  esc la recedora ,  

emoc ionante  e  f rus t rante  como toda boa h is tó r ia  que nos  move,  ou  

como toda mús ica  que nos  faz  evo lu i r  nossos  sent imentos .   

 
P roduz i r  o  acon tec imen to ,  a t ravés  dessa  expe r iênc ia ,  
dessa  aven tu ra  do  pensamen to ,  c r iando  conce i tos  que  
se jam impor tan tes ,  i n te ressan tes  e  ins t igan tes ,  pe lo  
menos  para  aque les  que  a l i  es tão :  n i sso  cons is t i rá  a  
au la  de  f i l oso f ia ,  se  tomarmos  a  pe rspec t i va  da  
f i l oso f ia  como a t i v i dade  de  c r iação  conce i tua l .  
(GALLO;  ASPIS ,  2009 ,  p .  42 )  

 

A v isão  de  Ga l lo  e  Asp is  gera  uma in te rseção com todos os  

p r inc íp ios  es tabe lec idos  pe la  a  Quest  To  Learn ,  p r inc íp ios  es tes  que 

es tabe lecem a necess idade de  in te rações com um ape lo  emoc iona l  e  

sent imenta l ,  ao  mesmo tempo garan t indo  que todo es te  ens ino  

prov idenc ie  cond ições  de  se  to rnar  compet i t i vo  nas  d ispu tas  por  

vagas ,  se jam e las  acadêmicas  ou  pro f i ss iona is ,  ao mesmo tempo em 

que fac i l i ta  uma maior  s impat ia  da  comunidade pe la  a  esco la ,  um 

novo o lhar  que se d is tanc ia  da  ide ia  de  uma “p r i são”  e  obr igação.  

Ma is  do que isso ,  dar  o  dev ido espaço a  esco la  para  superar  a  

noção de “ fo rmar”  a lunos  ou  prepará- los  para  o  t raba lho  e  assumi r  

com v igor  a  responsab i l idade de ser  o  espaço onde apresentamos 

um mundo ao  jovem o  qua l  e le  possa esco lher  amar  (LYRA,  2016) .  

 
Mesmo sem dar  con to rnos  a rend t ianos  a  essa  noção ,  
cabe  imed ia tamen te  indaga r  que  mundo  é  esse ,  o  de  
es tudan tes  incapazes  de  es tabe lece r  conexões  –  
mesmo quando  chegam a  compreender  esses  assun tos  
–  en t re  a  h is tó r i a  das  Amér icas  e  a  t r i gonomet r i a ,  
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en t re  cá t ions  e  ad jun tos  adnomina is ,  en t re  deveres ,  
d i re i t os  e  am inoác idos  essenc ia is?  Pa ra  a lém de  
a lme ja rem uma fo rmação  que  lhes  garan ta  sucesso  na  
v ida  p ro f i ss iona l  –  conqu is ta  ma is  acess íve l  a  ce r tos  
es t ra tos  soc ia is  —,  que  ou t ros  sen t idos  podem nossos  
jovens  a t r i bu i r  à  educação  que  ho je  recebem? (LYRA,  
2016 )  

 

As  conexões  das  d isc ip l inas  com o  mundo,  apesar  de 

numerosas ,  f i cam cons tantemente  em h ibernação em nosso modelo  

educac iona l ,  enquanto  jogos  já  comumente  apresentam es tas  

mesmas d isc ip l inas  para  não apenas em sua conexão com o  mundo,  

mas o  fazem de forma desaf iadora ,  prob lemát ica  e  ins t igan te .  Ta lvez  

se ja  a  f i l oso f ia  a  d isc ip l ina  que mais  escapa desse pred icamento  por  

p ropor  que es tudantes  possam aprender  a  c r i t i ca r  essa  mesma 

h ibernação e  anes tes ia  que parece ser  incent i vada pe la  ma is  comum 

das  rea l idades .  Lyra  nos  aponta  que a  f i l osof ia  já  “va i  bem a lém do 

lugar -comum do desenvo lv imento  de  “consc iênc ia  c r í t i ca ” ”  e ,  de fa to ,  

a  f i l osof ia  vem se apresentando cada vez  mais  acess íve l  e  popu la r.  

I sso abre  para  que a  f i losof ia  assuma novos  campos da  v ida 

co t id iana de  um ind iv íduo,  de ixando de lado o  a r  de inacess ib i l idade 

e  sendo usada não apenas para  c r i t i ca rmos o  nosso pred icamento ,  

mas  também nos en t re te rmos,  nos t ra ta rmos dos  males  da  rea l idade 

ps íqu ica ,  dese ja r  nos  envo lvermos com o  desenvo lv imento  do  mundo 

que nossos  descendentes  v iverão .  

Tornar  ma is  acess íve l  para  o  es tudante  é  fundamenta l  para  o  

desenvo lv imento  de uma re lação com o  conhec imento ,  mas isso  não 

s ign i f i ca  apenas  dar  acesso às  au las ,  é  necessár io  que a  passagem 

de conhec imento  se ja  fe i ta  de fo rma fami l ia r,  conectada com o  

pragmat ismo da  v ida  do  ind iv íduo (e  não apenas  o  pragmat ismo 

pro f i ss iona l ) ,  de  fo rma a  amadurecer  os  sen t imentos  que o  

aprend izado nu t re  na  pessoa.  Ao pensarmos ho je  no  que acontece 

não apenas  nas  esco las ,  mas em qua lquer  fo rma de compet ição 

espor t i va  ou  pro f i ss iona l ,  é  comum que nos  venha a  mente  a  ide ia  

de  que o  me lhor  é  o  que chega em “pr ime i ro  lugar ” ,  o  que t i rou  nota  

máx ima an tes  dos  ou t ros .  Embora a  ide ia  de  compet ição  em s i  

incent ive  p rogressos  e  melhoras  cont ínuas  em nosso desempenho,  

no  ambien te  esco la r  cor remos o  r i sco de in ib i r  es tudantes  a t ravés  do  
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i ncent i vo  de  sensação de  f racasso,  a f ina l ,  se  apenas  os  pr imei ros  

são os  me lhores ,  haverá  mui tos  ma is  no  grupo dos  p io res .   

A forma como insp i ramos o  aprend izado em sa la  de  au la  é  tão 

de terminante  quanto  o  conteúdo que dese jamos que se ja  a lvo  de  

re f lexão.  Se o  ob je t i vo  é  adaptar  o  ens ino  f i l osó f ico  aos  p rob lemas 

de  nosso mundo,  c r iando uma área onde os  es tudantes  se  to rnam 

f i lóso fos  por  um per íodo de  tempo,  acumulando e  amadurecendo 

seus  sent imentos  jun to  à  razão,  é  comple tamente  des t ru t i vo  

mantermos a t i vo  o  mode lo  de  compet ição agress iva  em sa la  de  au la .  

Para  a lém das  ambições  de  de f in ição  do  humano pe lo  mercado,  a  

fo rma com a  qua l  o  es tudante  é  ava l iado  deve re f le t i r  essa  mesma 

vontade de  a fas ta r -se  de um t rad ic iona l i smo que se to rnou ine f i caz  

em nosso método de  apresentação do  conhec imento .  I sso  também 

inc lu i  a  nossa pos tura  como pro fessores  de f i losof ia ,  segu indo para  

o  caminho de “pro fessores  fe i tos  para  desaparecer ”  como descreve  

Miche l  Onf ray :  

 
O  p ro fesso r  é  aque le  que  conduz ,  que  apon ta  o  no r te ,  
o  su l ,  e  depo is  d iz  ao  a luno :  “ v i re -se  você ,  f aça  o  seu  
p rópr io  caminho” .  N ie tzsche  d iz ia  que  um bom mes t re  
é  aque le  que  ens ina  os  a lunos  a  se  des l iga rem de le .  
En tão  é  p rec iso  ens ina r  as  pessoas  a  se  des l i ga rem 
de  seus  mes t res ,  a  se rem mes t res  de  s i  mesmas .  É  
um es t ranho  pa radoxo ,  mas  nós ,  p ro fesso res ,  somos  
fe i tos  pa ra  não  ex is t i r.  O  que  i n te ressa  é  que  as  
pessoas  tenham uma re lação  d i re ta  com a  f i l oso f i a ,  na  
qua l  eu  se re i  apenas  um med iador.  Eu  sou  fe i to  pa ra  
desaparecer.  (ONFRAY,  2001 ,  apud  GALLO,  2014 ,  p .  
32 )  

 

Pro fessores  fe i tos  para  desaparecer  seguem um mesmo 

propós i to  dos  tu to r ia is  em jogos  ou  mesmo das “ques ts ”  ac ima 

descr i tas  que apontam uma d i reção,  jogam a lguma luz  sobre  as  

capac idades  da própr ia  pessoa,  mas somem e de ixam o  aventure i ro  

a  t r i lhar  sua própr ia  jo rnada –  po is  só  ass im haverá  de se 

t rans formar  em um acontec imento  rea lmente  s ign i f i ca t i vo  para  a  

mesma.  S i l v io  Gal lo  (2014)  p ropõe que se use  as  au las  “como 

t r inche i ras ,  como espaços  de  res is tênc ia”  como uma das  fo rmas de 

res is tênc ia  ao  cont ro le  desenf reado que vem se  to rnando cada vez  

mais  presente  em nosso mundo a t ravés  das  evo luções  que a  
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tecno log ia  da  in fo rmação nos t raz .  Não obs tan te ,  a  gami f i cação 

propõe jus tamente  que se dê  mais  poder  ao es tudante ,  encare  os  

conce i tos  e  as  ava l iações  de  forma mais  independente  do  pro fessor,  

uma forma própr ia  que demonst re  para  e le  mesmo o  seu po tenc ia l  

t rans formado em rea l idade,  por  mais  medíocre  que se ja  em suas  

pr imei ras  fases  (e is  a  impor tânc ia  das  segundas chances  na 

gami f i cação,  a  poss ib i l idade de apr imorar  v ia  repet ição  em cur tos  

per íodos  de  tempo) .  

Ga l lo  (2014)  nos  re lembra  a  impor tânc ia  da  h is tó r ia  da  f i loso f ia  

como um fa to r  que  leg i t ima o  pro fessor  de f i loso f ia  e ,  ao  mesmo 

tempo,  o fe rece um r i sco  de  desv i r tuar  o  ob je t i vo  do  ens ino de 

f i loso f ia  ao  f i car  excess ivamente  conteud is ta  –  a lgo  indese jáve l  uma 

vez  que se t ra ta  de  uma d isc ip l ina  na  qua l  dese jamos incent ivar  a  

re f lexão e  l iberdade de  pensamento  ind iv idua l  a  despe i to  de  

possu i rmos mais  de  3  mi lên ios  de  pensamentos  va l iosos  acumulados .  

Nes te  aspec to ,  a  gami f i cação não se  propõe a  a l te ra r  os  conteúdos  

a  serem ens inados ,  mas s im a  forma como se  t ra ta  o  ens ino  e  o  

subsequente  aprend izado d isso .  O respe i to  à  h is tór ia  da  f i l oso f ia  é  

a lgo  que se  preserva ,  po is ,  todo  jogo prec isa  de  conteúdo e  h is tó r ia  

mas permi te  que se  a l te re  a  pos tu ra  do  pro fessor  (e  da  esco la)  em 

re lação ao  a luno.  Nes te  sen t ido  de mudança do  compor tamento  do  

mest re  f ren te  ao aprend iz ,  Ga l lo  aponta  quat ro  ind íc ios  queSavater  

aponta  como mudanças  pr inc ipa is  no  exerc íc io  do  ens ino da  f i losof ia :  

 
P r ime i ra ,  que  não  ex is te  “a ”  f i l oso f ia ,  mas  “as ”  
f i l oso f ias  e ,  sobre tudo ,  o  f i l oso fa r  (…) .  Há  uma 
perspec t i va  f i l osó f i ca  (em face  da  perspec t i va  
c ien t í f i ca  ou  a r t í s t i ca ) ,  mas  fe l i zmen te  e la  é  
mu l t i f ace tada  (…) ;  
segunda ,  que  o  es tudo  da  f i l oso f ia  não  é  i n te ressan te  
porque  a  e la  se  ded ica ram ta len tos  ex t rao rd iná r ios  
como Ar i s tó te les  ou  Kan t ,  mas  esses  ta len tos  nos  
in te ressam porque  se  ocuparam dessas  ques tões  de  
amp lo  a lcance  que  são  tão  impor tan tes  pa ra  nossa  
p rópr ia  v ida  humana  rac iona l  e  c i v i l i zada  (…) ;  
te rce i ra ,  que  a té  os  me lhores  f i l óso fos  d i sse ram 
absurdos  no tó r ios  e  comete ram e r ros  g raves .  Quem 
ma is  se  a r r i sca  a  pensa r  fo ra  dos  caminhos  
in te lec tua lmen te  t r i l hados  co r re  ma is  r i scos  de  se  
equ ivocar,  e  d igo  i sso  como e log io  e  não  como 
censura  (…) ;  
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quar ta ,  que  em de te rminadas  ques tões  ex t remamen te  
gera is  ap rende r  a  pe rgun ta r  bem também é  aprender  a  
descon f ia r  das  respos tas  demas iadamen te  taxa t i vas  
(…) .  (SAVATER apud  GALLO,  2014 ,  p .  44 )  

 

Na c i tação de Savater  a  p r imei ra  mudança no  ens ino de 

f i l oso f ia  é  a  quebra  da imagem do senso comum que a  popu lação 

tem sobre  a  p rópr ia  f i loso f ia ,  como se fosse um ob je to  com apenas 

uma forma e  função.  É  c laro  que todo os  f i l ósofos  e  suas  ide ias  

rumam em uma d i reção comum que é  a  busca de conhec imentos  (e  

que d i fe rem das  perspect ivas  c ien t í f i cas  e  a r t ís t i cas) ,  mas não 

ex is te  uma ún ica  l inha  de  pensamento ,  pe lo  cont rá r io ,  é  da  

mul t ip l i c idade dos  modos de  se  pensar  f i l osof icamente  que vem a 

sua grande força .  Por tan to ,  ta l  qua l  jogos  que apresentam d i fe rentes  

poss ib i l idades  e  caminhos  para  serem f ina l i zados ,  a  f i l oso f ia  permi te  

que cada ind iv íduo s iga um caminho que lhe  soe in t r igante ,  

desaf iador,  lega l  ou  mane i ro ,  de fo rma semelhante  a  fo rmas como 

a lguns  jogos  permi tem d i fe ren tes  c lasses  de  personagens  para  

segu i r  em uma jo rnada (como magos ou  arque i ros) .   

O segundo ponto  aponta  para  a  in f luênc ia  dos  homens e  

mu lheres  da  f i l oso f ia  que a t ing i ram n íve is  heró icos  de  re f lexão e  

cons t rução de ide ias .  Não é  incomum que recém-chegados  busquem 

por  mode los  a  segu i rem,  gera lmente  na  fo rma de um grande 

campeão do  ramo como os  jogadores  de  fu tebo l  mais  famosos  ou ,  

ma is  recentes ,  os  youtubers  ma is  conhec idos  em determinado tema.  

Porém,  a  f i loso f ia  é  um exerc íc io  que necessar iamente  requer  

ind iv idua l i smo para  ex is t i r,  po is  não há  como Sar t re  ou  N ie tzsche  

pensarem por  você  (da mesma fo rma que o  Ronald inho  não pode 

jogar  com as  suas  pernas) .É fundamenta l  que  o  es tudante  aprenda a  

operar  a  sua mente  de forma independente ,  apenas  se  apo iando no  

exemplo  de  modelos  famosos para  cont inuar  com a produção de  

ide ias  na fábr ica  de pensamentos  que é  a  sua  cabeça.   

O te rce i ro  ponto  possu i  uma semelhança rad ica l  com o que já  

fo i  apontado ac ima na  gami f i cação –  o  incent ivo  ao  er ro .  Embora 

ex is tam regras ,  heró is  e  mode los  d isponíve is  para  qua lquer  um que 

que i ra  cop iar  e  obte r  mais  segurança,  é  apenas  nos  caminhos  mais  

inesperados  e  ousados  que ex is te  a  chance de  encont ros  com os  
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er ros  inéd i tos  e  aprend izados  pro fundos.  Ta l  qua is  os  jogos,  são  os  

e r ros  que conduzem o  nosso aprend izado,  moldando so luções  que 

os  desaf ios  requerem e preenchendo nossas  b ib l io tecas  de 

sabedor ia  para  que possamos reproduz i r  e  improv isar  para  superar  

novos  desaf ios .  

Por  f im,  o  quar to  ponto  que nos  remete  a  buscarmos pe laà  

poss ib i l idade de  contes tar  as  verdades  mais  fundamenta is .  Se a  

esco la  se prender  a  um pape l  puramente  conteud is ta ,  con formador  e  

un i fo rmizante ,  que  t raba lho  es tamos fazendo em pro l  do  

ques t ionamento  e  o  progresso  que e le  nos  t raz?  O pro fessor  de  

f i l oso f ia  jun to  a  esco la  deve operar  para  ens inar  que tudo  pode ser  

mode lado e  adaptado com o  dev ido es fo rço,  mas o  p r ime i ro  passo 

para  i sso é  consegu i r  in te rp re ta r  a  s i tuação e  fazer  mudanças  com 

uma fo r te  d i reção e  não apenas  contes ta r  sem um propós i to .  

A f i l osof ia  em sa la  de  au la  deve ser  um conv i te  ao  pensamento  

própr io ,  uma aventura  com a  poss ib i l idade de  o  es tudante  t r i lhar  um 

caminho d is t in to ,  não  un i fo rme e  que tenha no pro fessor  apenas  uma 

voz  que apresenta  os  mis tér ios  que devem ser  reso lv idos ,  serv indo  

de or ien tador,  mas nunca t i rando o  p ro tagon ismo do es tudante .  A 

gami f i cação deve a judar  o  p ro fessor  a  manter  a  au la  com um foco  

nas  ques tões  ex is tenc ia is  do  ser  humano,  com aber tu ra  ao  r i sco  e  o  

aprend izado que vem n isso ,  incent ivando o  ques t ionamento  e  a  

c r ia t i v idade para  manter -se d ispos to  a  conhecer  novos  caminhos  

(GALLO,  2014) .  

Ma is  do que t ransmi t i r  in fo rmações e  conhec imentos ,  ta lvez  o  

pape l  da f i l osof ia ,  ao  conv idar  a  pensar,  se ja  o  de  t ransmi t i r,  ao  

modo de Sócra tes ,  uma espéc ie  de  “sent imento  de ignorânc ia ” .  

(GALLO,  2014,  p .  45)  

 

1 .7REFORÇANDO A APRENDIZAGEM DA FILOSOFIA 
 

S í l v ioGal lo  (2014,  p .  45)  tem mais  em comum com a  

gami f i cação do  que os  neo log ismos es t ranhos ,  tan to  o  a rgumento  do  

f i lóso fo  como o do método lúd ico  t raba lham com o  pr inc íp io  fundador  

de  que ens inar  é  a lgo  d is t in to  de aprender.  E le  d iz  que “prec isamos 

desconf ia r  da cer teza fác i l  de  que aqu i lo  que é  ens inado é  aprend ido ,  
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po is  es ta  cer teza  é  uma par te  poderosa do  senso comum ao tempo 

is to  não ocor re  tão  na tura lmente  como gos tar íamos.  Tanto  uma au la  

como um jogo  sof rem do prob lema de terem em seus  púb l i cos ,  

es tudantes  e  jogadores ,  respos tas  imprev is íve is ,  espontâneas ,  

d is tan tes  ou  próx imas do ob je t i vo  o r ig ina l  v isado pe lo  programa.   

Os  jogos  por  mui to  tempo f icaram de fo ra  da  es fe ra  do que é  

cons iderado “sér io ”  e  impor tan te ,  porém a  esco la  sempre  es teve no  

áp ice  dos  d iscursos  daqu i lo  que nos  é  mais  caro  e  va l ioso  para  a  

cons t rução de  uma v ida .  Es te  ú l t imo,  porém,  sof reu severa  

mode lagem em pro l  de  a lgo  f r io ,  f i xo  e  não p lás t ico .  Sobre  isso,  

N ie tzsche aponta  sobre  o  modelo  que se  cons t ru iu  ao  igua la r  ens ino 

e  aprend izagem como uma mesma co isa :  

 
Agora  vamos  ten ta r  imag inar  as  a t i tudes  usua is  de  um 
p ro fessor  f ren te  a  esses  p r ime i ros  exemp los  de  
compos ições  o r ig ina is  a l tamen te  in f l uenc iadoras  [do  
po tenc ia l  i nd i v idua l ] .  O  que  e le  cons ide ra  se r  o  ma is  
rep reens íve l  em sua  sa la  de  t raba lho?  O  que  e le  
chamar ia  a  a tenção  em seus  pup i l os?  -  Todo  t i po  de  
excesso  em fo rma  ou  pensamen to  -  i sso  é ,  t udo  aqu i lo  
que ,  na  idade  de les ,  é  essenc ia l  ca rac te r í s t i co  e  
ind i v idua l .  Suas  marcas  rea lmen te  independen tes  que ,  
em repos ta  a  essa  exc i tação  mu i to  p rematu ra ,  pode  se  
man i fes ta r  apenas  em fo rmas  es t ranhas ,  c ruas  e  
g ro tescas  -  em suma,  a  sua  i nd i v idua l idade  é  
rep rovada  e  re je i tada  pe lo  p ro fessor  em favor  de  uma 
méd ia  decen te  e  não  o r i g ina l .  Po r  ou t ro  lado ,  
med ioc r idade  un i fo rme  ganha  um e log io  i r r i t an te ;  po r,  
como regra ,  se r  apenas  a  c lasse  de  t r aba lho  que  
p rovave lmen te  en tender ia  o  p ro fessor  po r  comp le to .   
(N IETZSCHE,  2016 ,  p .141 )  

 

A busca pe lo  método,  média  e  prev is ib i l i dade é  uma 

va lo r ização do que deve ser  ens inado,  sem levar  em conta  o  fa tor  de  

ind iv idua l idade em uma aprend izagem,  as  emoções  e  sen t imentos  

que fazem a recepção das novas in fo rmações e  conhec imentos .  Ao 

mesmo tempo em que o  mode lo  pruss iano busca a  exa t idão e  

cer teza em seu ens ino,  é  marcante  a  p resença da  incer teza  em 

qua lquer  sa la  que se  p re tenda educar  uma tu rma.   

Não são apenas  esco las  que so f rem essa d i f i cu ldade,  ma is  

uma vez  aponto  a  semelhança da  s i tuação ex is ten te  no  mundo de  

que pensa jogos ,  po is  um que se ja  fe i to  de  fo rma prev is íve l  e  sem 



48 
 

va lo r izar  o  aspec to  c r ia t ivo  e  a t i vo  do  jogador  é  condenado e  

esquec ido  mais  cedo do  que ta rde .  Ga l lo  (2014,  p .  47)  a f i rma que no 

tocante  a  ens ino  podem ex is t i r  métodos  que aumentem a  e f i các ia  da 

passagem de in formação,  mas não há  como se  p redef in i r  a  

aprend izagem de um ind iv íduo,  po is  qua lquer  método é  uma máqu ina 

de  cont ro le  e  a  aprend izagem es tá  para  a lém do que é  cont ro láve l .  

O au tor  apresenta  a rgumentos  de Deleuze para  carac ter izar  o  pape l  

da  incer teza  do que se é  aprend ido em nossas  esco las .  

 
Nunca  se  sabe  de  an temão como a lguém va i  ap render  
–  que  amores  to rnam a lguém bom em la t im ,  po r  me io  
de  que  encon t ros  se  é  f i l óso fo ,  em que  d ic ionár ios  se  
ap rende  a  pensar.  Os  l im i tes  das  facu ldades  se  
enca ixam uns  nos  ou t ros  sob  a  fo rma  pa r t i da  daqu i lo  
que  t raz  e  t ransmi te  a  d i fe rença .  Não  há  mé todo  para  
encon t ra r  tesouros  nem para  ap render,  mas  um 
v io len to  ades t ramento ,  uma  cu l tu ra  ou  Pa idé ia  que  
perco r re  in te i ramen te  todo  o  ind iv íduo  (um a lb ino  em 
que  nasce  o  a to  de  sen t i r  na  sens ib i l i dade ,  um a fás i co  
em que  nasce  a  fa la  na  l i nguagem,  um acé fa lo  em que  
nasce  pensa r  no  pensamen to ) .   (…)  Aprender  é  tão  
somen te  o  i n te rmed iá r i o  en t re  não-saber  e  saber,  a  
passagem v i va  de  um ao  ou t ro .  Pode-se  d ize r  que  
aprender,  a f i na l  de  con tas ,  é  uma  ta re fa  in f i n i ta ,  mas  
es ta  não  de i xa  de  se r  re je i tada  para  o  lado  das  
c i r cuns tânc ias  e  da  aqu is i ção ,  pos ta  para  fo ra  da  
essênc ia  supos tamen te  s imp les  do  saber  ina t i smo ,  
e lemen to  a  p r io r i  ou  mesmo Ide ia  regu ladora .  E ,  
f i na lmen te ,  a  ap rend izagem es tá ,  an tes  de  ma is  nada ,  
do  l ado  do  ra to  no  l ab i r in to ,  ao  passo  que  o  f i l óso fo  
fo ra  da  caverna  cons ide ra  somen te  o  resu l tado  –  o  
saber  –  pa ra  de le  ex t ra i r  os  p r inc íp ios  
t ranscenden ta is .  (DELEUZE,  2006 ,  APUD GALLO,  
2014 ,  p .  47 ) .  

 

O aprend izado,  por tanto ,  é  a lgo  que é  ves t ido  pe lo  o  esp í r i to  

do  ind iv íduo e  não necessar iamente  fe i to  para  a tender  as  demandas 

de  um s is tema un i formizador,  não impor tando o  n íve l  de técn ica  e  

inves t imento  de cap i ta l  in te lec tua l  ou  f inance i ro .  Devemos s im,  

porém,  energ izar  as  tendênc ias  de  uma turma a  aprender  bas tan te  

sobre  o  con teúdo a lvo  se  fac i l i ta rmos  ao  máximo a  iden t i f i cação do  

es tudante  com a lgum aspec to  da d isc ip l ina ,  um ponto  in ic ia l  por  

onde a  von tade de  aprender  se ja  in ic iada ,  podendo ser  a t ravés  de  

propos tas  de  nar ra t i vas  var iadas  que se  apo iam na l iberdade de  ser  

encarada de  d i fe ren tes  fo rmas,  permi t indo e  incent ivando o  er ro  
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para que eventua lmente  se encont re  aqu i lo  que se ja  cons iderado o  

acer to ,  incent ivando uma in te ressante  aventura  f i losó f i ca  que os  

mapas t rad ic iona is  e  os  leva  a  buscar  novos hor izon tes ,  ques t ioná-

los  para  en f im descobr i rem que não há um hor izon te  (GALLO,  2014) .  

Ma is  uma vez ,  esse  t ipo  de aprend izagem é d i fe rente  daque le  

que surge a t ravés  da  cer teza  de  que sabemos o  que o  es tudante  va i  

aprender.  E  a  nova aprend izagem se base ia  na  ind iv idua l idade do 

es tudante ,  a lgo que nenhum pro fessor  ser ia  capaz  de  a f i rmar  que 

conhece,  espec ia lmente  quando em uma presença tão  l im i tada  na 

v ida  da tu rma a t ravés  dos  horár ios  esco la res .  Por tan to ,  o  

supercont ro le  não é  sequer  sensato  de se  cog i ta r  no tocante  a  

aprend izagem f i losó f ica  e  ass im cabe ao pro fessor  abd icar  do pape l  

confor táve l  de cer teza e  passar  para  um mais  complexo e  de l i cado 

onde cada turma é  um organ ismo v ivo  e  ún ico  cu jas  so luções  do  

passado não necessar iamente  func ionam mais .  S í lv io  Ga l lo  c i ta  a  

descr ição de Ranc iè re  sobre  os  t rês  t ipos  de  mest res :  

 
Segundo  Ranc iè re ,  podemos  iden t i f i ca r  t rês  t i pos  de  
mes t res :  o  “exp l i cador ” ,  o  “ ignoran te ”  e  o  “ l i v ro  
aber to ” .  O  p r ime i ro ,  e  p io r  de  todos ,  é  um 
embru tecedor,  po is  pa ra  e le  o  ens ino  não  é  uma  fo rma  
de  emanc ipação ,  mas  de  assu je i tamen to .  Aque le  que  
aprende ,  v í t ima  do  consenso  fab r i cado ,  é  aque le  que  
se  res igna ,  aque le  que  renunc ia  a  s i  mesmo para  
ace i ta r  o  ens inamento  do  mes t re .  O  segundo  “não  é  
s imp lesmen te  um mes t re  menos  sáb io .  E le  é ,  na  
med ida  em que  é  p resa  de  sua  i gnorânc ia  e  da  
capac idade  de  todos  de  saber,  o  pu ro  supor te  da  
dec isão  de  aprender  –  de  se  aprender  –  que  é  p rópr ia  
do  a luno” .  O  te rce i ro  caso  é  aque le  do  mes t re  sáb io  
“que  ins t ru i ,  não  por  suas  exp l i cações ,  mas  se  
p ropondo  e le  mesmo como l i v ro  aber to ,  pa isagem ou  
l i ção  das  co isas .  O  a luno  não  ap rende  com o  
p ro fessor,  e le  ap rende  o  p ro fessor ” .  Se  o  p r ime i ro  é  
um embru tecedor,  es te  ú l t imo  também não  o  de ixa  de  
se r,  embora  de  fo rma  ma is  b randa .  De  a lgum modo,  
e le  a inda  permi te  que  o  d isc ípu lo  o  t ranscenda ,  
enquan to ,  pa ra  o  p r ime i ro  t i po ,  i sso  se r ia  imposs íve l .  
Mas  é  o  segundo  t ipo ,  o  mes t re  i gno ran te ,  que ,  pa ra  
Ranc iè re  exp l i c i ta  me lhor  a  a t i v idade  do  p ro fesso r  de  
f i l oso f ia  (GALLO,  2014 ,  p .  49 -50)  

 

O “puro  supor te  da dec isão  de  aprender ”  é  o  te rmo chave para  

un i f i carmos o  ens ino  de f i loso f ia  jun to  a  gami f i cação.Se o  es fo rço de 

exp l i car  f i l oso f ia  acaba por  e rod i r  o  es fo rço f i losó f ico  dos  a lunos ,  é  
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necessár io  que o  es forço  passe a  ser  ap l i cado na  cons t rução de  um 

ambien te  que gere  es t ímu los  à  ignorânc ia  dos  es tudantes .  

Ambientes  ass im são imers ivos ,  só  avançam a par t i r  da  a t i v idade do  

jogador,  po is  es te  “mundo”  requer  suas  ações  senão f i car ia  iner te  

para  sempre .  A aná l i se  de  Ranc ière  e  Ga l lo  também se ap l i ca  aos 

jogos ,  onde vemos jogos  “exp l i cadores” ,  “ ignoran tes”  e  “ l i v ro  aber to ” ,  

cada um t raba lhando de fo rmas  a  p rover  d i fe ren tes  n íve is  de  

l iberdade ao jogador,  onde um jogo exp l i cador  ser ia  cons iderado  

l inear  e  com in te ração l im i tada a  obedecer  um caminho espec í f i co .   

O jogo  ignorante  o fe rece um mundo onde cabe ao jogador  

dec id i r  avançar  em um mundo que só  se  fa rá  conhec ido  se  houver  

von tade de  aprender  (mesmo que a t ravés  de mui tos  er ros) .  O jogo 

l i v ro  aber to  p ropõe um mundo aber to ,  mas esse  mesmo mundo es tá  

a l i  para  o fe recer  d i reções  de  fo rma menos obscura  que o  jogo 

ignoran te .  As  d i fe renças  ent re  os  d i fe ren tes  t ipos  de  jogo  es tão  na  

in tens idade a  qua l  os  e lementos  do ro te i ro  do  jogo  “seguram a  mão 

do  jogador ” ,  onde a lguns  serão mais  taxa t i vos  em suas  d i reções  e  

ou t ros  serão  quase que ausentes .   

Não cabe aqu i  a f i rmar  que um t ipo  de  jogo va le  mais  do  que 

ou t ro ,  ass im como também não serve a  ide ia  de  c r i t i car  um t ipo  de 

pro fessor  como o v i lão  de nossa h is tó r ia .  Para  d i fe ren tes  tu rmas 

ex is t i rão  d i fe ren tes  es tudantes ,  es tes  sendo ind iv íduos  que nos  são 

imprev is íve is ,  d ispos tos  ou  ind ispos tos  a  segu i rem as  regras  

t rad ic iona is  que a  educação c r iou  para  s i  mesma.   

Independentemente  d isso,  a  gami f i cação em f i loso f ia  p ropõe 

te r  um ape lo  para  o  máx imo de  grupos  ex is tentes  em sa la  de  au la ,  

sem menosprezar  a  h is tó r ia  e  os  conce i tos  f i l osó f icos  que leg i t imam 

a  au la ,  mas também não sacr i f i cando a  opor tun idade dos  a lunos  

exercerem a  verdade i ra  aprend izagem f i losó f ica ,  que só pode 

ocor rer  quando é  a t i va ,  vo lun tár ia  e  espontânea,  sendo também l i v re  

da  obr igação do  pro fessor  como f igura  que é  capaz  de ens inar  com a  

cer teza do  aprend izado de  seus  es tudantes .  
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1.8  A GAMIFICAÇÃO CONSEGUE AJUDAR NO ENSINO DE 

FILOSOFIA? 

 
Sempre  te remos aque les  que nos  apontarão  que a  matemát ica ,  

a  f í s ica ,  a  qu ímica e  qua lquer  ou t ra  d isc ip l ina  cons idera  “exata”  não 

deve abd icar  de  um método de  ens ino ,  ob je t i vo ,  e f i caz  e  p rev is íve l ,  

capaz  de preparar  um ind iv íduo para  o  mercado garan t ido  que e le  

possua os  conce i tos  necessár ios  para  o  cargo .  Nesse aspecto ,  Ga l lo  

(2014)  aponta  que o  conce i to  é  apenas  uma mercador ia  ou  um 

produto ,  fe r ramentas  dadas  a  uma pessoa que busca técn ica .  A 

busca por  ob je t iv idade parece fornecer  um a l ív io  imed ia to  e  

super f i c ia l  para  as  p reocupações educac iona is ,  como que se  

es t i vesse hes i tante  e  não querendo re f le t i r  sobre  a  e f i các ia  da  

esco la  em promover  o  envo lv imento  de  pessoas  com o  conhec imento  

–  t rans formar  o  conhec imento  como um es forço  de  pensamento  e  

c r ia t i v idade,  não apenas  de reprodução de  um mode lo .  

A gami f i cação implementa  as  mecân icas ,  as  bases  de  uma 

produção de  exper iênc ias  l i v res ,  independentes  e  desaf iadoras  a  um 

grupo de pessoas .  A gami f i cação também pode ser  usada para  

re forçar  o  con t ro le  sobre  as  pessoas ,  mantendo-as  p rev is íve is .  

Enquanto  fe r ramenta  que depende da  pessoa que i rá  u t i l i zá - la  a  

pa lavra  “pode”  aqu i  se  enca ixa bem,  po is  poder  tudo pode…, porém 

a  gami f icação consegue s im a judar  o  ens ino de f i loso f ia ,  a judar  o  

p ro fessor  a  to rnar -se o  puro  supor te  da  dec isão  de  aprender.  Com 

tantos  nomes e  marcas  que a tua lmente  c r iamos,  ta lvez  se ja  ma is  

confor tante  a f i rmar  que a  gami f i cação nada mais  é  do  que o  es fo rço  

de  nos  co locarmos em conta to  com nosso dese jo  de  v iver  aventuras ,  

sermos pro tagon is tas  de  nossa jo rnada pe lo  mundo,  ace i tando que 

todos temos d i fe ren tes  rea l idades que acabam por  in te rag i r  em um 

lugar  comum.   

 
(…)  a  f i l oso f ia  pode  se r,  na  i ns t i tu i ção ,  es te  l ugar  
onde  se  reve r ta  o  fundamen to  da  au to r idade  do  saber,  
onde  o  sen t imen to  jus to  da  ignorânc ia  apareça  como a  
ve rdade i ra  super io r idade  do  mes t re :  o  mes t re  não  é  
aque le  que  sabe  e  t ransmi te ;  e le  é  aque le  que  
aprende  e  faz  ap render,  aque le  que ,  pa ra  fa la r  a  
l i nguagem dos  tempos  human is tas ,  faz  seu  es tudo  e  
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de te rmina  cada  um a  fazer  po r  sua  con ta .  A f i l oso f i a  
pode  ocupar  esse  pon to  de  reversão  po rque  e la  é  o  
lugar  de  uma  verdade i ra  ignorânc ia .  Todos  sabem que ,  
desde  o  começo  da  f i l oso f i a ,  os  f i l óso fos  não  sabem 
nada ,  não  por  fa l ta  de  es tudos  ou  de  exper iênc ias ,  
mas  por  fa l ta  de  iden t i f i cação .  Também o  ens ino  da  
f i l oso f ia  pode  se r  es te  lugar  onde  a  t ransmissão  do  
conhec imen to  se  au to r i za  a  passa r  a  a lgo  ma is  sé r io :  
a  t ransmissão  do  sen t imen to  de  ignorânc ia .  
(RANCIÈRE,  1986 ,  apud  GALLO,  2014 ,  p .  50 )  

 

Embora  ou t ras  d isc ip l inas  a inda se jam presasa autor idade do  

saber  ac ima d i ta ,  a  f i l oso f ia  é  a  busca pe lo  fami l ia rmente  

desconhec ido ,  respos tas  aque las  que aparecem a  nós  ao 

v ivenc iarmos a  ar te  nas  co isas ,  se ja  es ta  uma obra  famosa ou  o  

o lhar  perd ido  na d i reção do  hor izonte  de cor  lavada.  Como 

pro fessores  de  f i loso f iaes tudamos mi lên ios  de  ques t ionamentos  

fe i tos  e  com isso  acabamos apenas por  apr imoramos a inda mais  as  

perguntas  que se  faz iam lá  t rás .  Acabamos por  v ivenc iar  a  f i l oso f ia  

como a  der rubada de  hor izon tes  confor táve is ,  nos  sac iando em 

aprender  a  desaprender  a  rea l idade como inexoráve l  e  ún ica ,  

passando a  vê- la  como f lex íve l  e  mú l t ip la .   

O pro fessor  de  f i loso f ia  pode ser  essa  f lex ib i l idade na  esco la ,  

p lan tando nos  a lunos  a  semente  do ques t ionamento  e  

p roporc ionando a  e les  a  opor tun idade de  v ivenc ia r  as  consequênc ias  

desse ques t ionamento ,  as  dores  e  a l ív ios ,  o  não saber  e  o  novo  

saber  que surgem de fo rma genuína  a t ravés  das  fa lhas .  Em suma,  

cabe ao  pro fessor  permi t i r  uma rea l idade onde seus  es tudantes  são 

f i l óso fos  que ta te iam as  suas  p rópr ias  formas de  aprender  (a té  en tão 

não mui to  exp lo radas) .    
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2ADAPTAÇÃO DE PLANOS DE AULA DE FILOSOFIA 
 

"Nunca gos te i  da  esco la .  Quanto  
ma is  es tudo percebo que venho a  gos tar  

a inda menos.  Se  fosse  apontar  um 
mot ivo  ser ia  es te :  

E la  nos  sugere  que a  v ida é  essa  
en t idade que te  apressa,  cobra  e  es tá  

sempre  zangada. "  
 

D i to  por  um es tudante  de graduação 
 
 

Nes te  capí tu lo ,  par t imos da pergunta  sobre  o  que é  a  rea l idade 

para  descrever  a  rea l idade dos  jogos  e  o  conce i to  de imersão nas  

mesmas e  como oferecem apo io  à  aprend izagem.  

 

2 .1  O QUE É A REALIDADE? 1 

 
“Você es tá  aqu i  porque sabe a lguma 

co isa .  
O que você sabe você não pode 

exp l i car,  mas pode sent i - la .   
Você sent iu -a  sua v ida toda,  que há 

a lgo  er rado no  mundo.   
Você não sabe o  que é  isso ,  mas  

es tá  a l i ,  como uma fa rpa  em sua mente ,  
lhe  en louquecendo.   

É  es te  sen t imento  que o  t rouxe  a  
mim. ”  

-  Morpheus  para  Neo (Mat r ix )  
 

O que é  a  rea l idade? Eu dever ia  te r  uma respos ta  para  es ta  

pergunta  uma vez  que no  capí tu lo  an ter io r  aponte i  que a  mesma 

poder ia  ser  conser tada  pe la  a  gami f icação,  mas uma verdade é  que 

não possuo uma respos ta  un iversa l  para  a  pergunta .  Desde mui to  

cedo o  homo sap iens  buscou responder  essa  pergunta ,  como se  a  

respos ta  d isso  os  t rouxesse a lguma melhora  em sua segurança 

f ís ica  e  menta l .  Entender  os  e lementos ,  entender  a  a lma,  en tender  o  

mundo –  en tender  as  regras  que regem o  rumo de nossas  v idas .  

Nes te  es fo rço  surg i ram as  c iênc ias  ob je t i vas ,  duras ,  mensuráve is  e  

                                                 
1Este capítulo toma como base uma livre interpretação dos conceitos estabelecidos por Platão em sua 
alegoria da caverna. 
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f r ias ,  com a  promessa de  que nos  dar iam modelos  e  técn icas  para  

ob ter  con t ro le  da  rea l idade,  não obs tante  o  sucesso dessa  

empre i tada  não é  comple to  e  un iversa l ,  po is  como fo ra  apresentado  

no  capí tu lo  anter io r,a  rea l idade é  mais  do  que o  corpo  f ís ico  e  sua 

compos ição  de  ossos  e  carne ,  mas também tudo aqu i lo  que nossa 

fábr ica  de pensamentos  cons t ró i .   

Es te  p rocesso de  cons t rução é  ún ico  a  cada um de nós  embora  

ex is ta  uma in terseção em nossas  fon tes  e  ins t ruções .  Ta l  m is tu ra  de 

semelhança e  un ic idade es tá  d isposta  a  ser  ana l isada em d iversas  

fontes ,  ma is  notave lmente  no  já  famoso mi to  da  caverna de  P la tão ,  

onde a  d iscussão do  que é  a  rea l idade é  tes temunhada como a lgo 

mi lenar  na  h is tó r ia  da raça humana.   

 
Imag ine ,  po is ,  homens  que  v i vem em uma morada  
sub te r rânea  em fo rma  de  caverna .  A en t rada  se  ab re  
para  a  luz  em toda  a  la rgu ra  da  fachada .  Os  homens  
es tão  no  in te r io r  desde  a  in fânc ia ,  aco r ren tados  pe las  
pernas  e  pe lo  pescoço ,  de  modo  que  não  podem 
mudar  de  lugar  nem vo l ta r  a  cabeça  para  ve r  a lgo  que  
não  es te ja  d ian te  de les .  A luz  l hes  vem de  um fogo  
que  que ima  por  t rás  de les ,  ao  longe ,  no  a l to .  En t re  os  
p r i s ione i ros  e  o  fogo ,  há  um caminho  que  sobe .  
Imag ine  que  esse  caminho  é  co r tado  por  um pequeno  
muro ,  seme lhan te  ao  tapume que  os  ex ib ido res  de  
mar ione tes  d ispõem en t re  e les  e  o  púb l i co ,  ac ima do  
qua l  manobram as  mar ione tes  e  ap resen tam o  
espe tácu lo .  (MARCONDES,  2007 ,  p .  63 )  

 

P la tão escreve a  descr ição de Sócra tes  sobre  essa  morada 

subter rânea,  d is tan te  da  na tureza  ( ta l  como a  luz  do  so l  que  

indub i tave lmente  é  a  nossa fonte  pr imár ia  de  energ ia  para  que ha ja  

v ida na Ter ra) ,  a r t i f i c ia lmente  in f lex íve l  (cor rentes  que nos  ens inam 

pe la  a  exaus tão  de cog i ta r  o lhar  out ras  d i reções)  e  man ipu lada por  

te rce i ros  desconhec idos .  Out ra  metá fora  vem se  tornando 

igua lmente  famosa é  v is ta  no f i lme Mat r ix ,  em que Morpheus exp l i ca  

a  Neo o  seu  pred icamento  como pr is ione i ro  de uma pr isão  inv is íve l ,  

uma ar t i f i c ia l idade impercept íve l ,  que  em todos  os  sen t idos  a tua  

para  forçar  um cont ro le  na v ida  de le .  Nosso mundo é  a  fon te  de  

insp i ração des tas  metá fo ras ,  um lugar  onde s is temas são sempre 

bem v is tos  em seus  mais  var iados  sent idos  (s is temas soc ia is ,  

s is temas matemát icos ,  s is temas in fo rmát icos ,  s is temas lóg icos ,  
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etc .…) ass im como métodos  e  regras  que moldam o  nosso senso 

comum (es te  que nada mais  é  do que um nome para  o  resu l tado da  

mode lagem da op in ião co le t iva) .   

A legar  que isso  é  a lgo  v i l ,  como um monst ro  em um conto  

in fant i l ,  ser ia  equ ivocado e  apressado,  po is  é  razoave lmente  s imp les  

apontar  como descobr imos so luções  que aumentam a  qua l idade de 

v ida  humana em todos  os  seus  aspec tos .  Nosso a lcance fo i  

expand ido ,  não  apenas  em capac idade de locomoção,  se ja  es ta  

te r res t re  ou  ex t ra te r res t re ,  mas com a  in ternet  há  pouquíss imo l im i te  

ao  que podemos aprender.  Por  ou t ro  lado ,  quantas  das  descober tas  

que geraram mudanças  em parad igmas já  a rca icos  fo ram fe i tos  por  

pessoas  que ousaram,  como f i lóso fos ,  a  se  ar r i scarem em absurdos  

no tór ios  e  g raves er ros  ún icos  aos  caminhos  que es tão fo ra  dos  

caminhos in te lec tua lmente  t r i lhados ,  ta l  como SAVATER nos  aponta? 

Não será  min imamente  necessár io  que a lguns  humanos tenham que 

sa i r  da  p r isão  subter rânea,  engo l indo  a  “p í lu la  vermelha” ,  para  

serem banhados  em insp i rações  própr ias  de rea l idades  in te i ramente  

novas? E a  par t i r  des ta  l inha  de  pensamento ,  vendo que ho je  

es tamos caminhando para  a  au tomat ização dos  t raba lhos  bás icos ,  

fazendo necessár io  que os  es tudantes  de ho je  e  de amanhã se jam 

es tes  aventure i ros  que se a r r i scam em novas  rea l idades ,  se jam 

educados  de  fo rma a  incent ivar  pensar  de  fo rmas ún icas  os  seus  

mundos? 

 
En tão ,  ao  longo  desse  pequeno  muro ,  imag ine  homens  
que  ca r regam todo  o  t i po  de  ob je tos  fab r i cados ,  
u l t r apassando  a  a l tu ra  do  muro ;  es tá tuas  de  homens ,  
f i gu ras  de  an ima is ,  de  pedra ,  made i ra  ou  qua lquer  
ou t ro  ma te r ia l .  P rovave lmen te ,  en t re  os  ca r regado res  
que  des f i l am ao  longo  do  muro ,  a lguns  fa lam,  ou t ros  
se  ca lam.  (…)  P la tão  d iz  a inda  sobre  os  p r i s ione i ros  
onde  “se  e les  pudessem conve rsa r,  não  acha  que ,  
nomeando  as  sombras  que  vêem,  pensar iam nomear  
se res  rea is?  (MARCONDES,  2007 ,  p .  63 )   
 

As  nossas  t rad ições  possuem fo r tes  ra ízes  na nossa 

insegurança,  po is  ape lam para  o  sent imento  de  segurança que vem 

daqu i lo  que nos  é  p rev is íve l  e  fami l ia r.  Por  que mudar?  Ou mesmo 

por  quê  quest ionar  a  rea l idade? Essa ide ia  de quest ionar  a  rea l idade 

gera  um enorme desconfor to  v ia  a  perda  das  cer tezas amadas.  O 



56 
 

momento exa to  de  encont ro  e  conf ronto  com es tas  novas  fo rmas de  

enxergar  o  mundo,  e  essa poss ib i l idade de vermos uma rea l idade 

d i fe ren te  da  qua l  es tamos fami l ia r i zados  é  descr i ta  por  P la tão :  

 
Sóc ra tes :  Ve ja  ago ra  o  que  acon tece r ia  se  e les  
fossem l i be r tados  de  suas  co r ren tes  e  cu rados  de  sua  
des razão .  Tudo  não  acon tece r ia  na tu ra lmen te  como 
vou  d i ze r?  Se  um desses  homens  fosse  so l to ,  f o rçado  
sub i tamente  a  levan ta r -se ,  a  v i ra r  a  cabeça ,  a  andar,  
a  o lha r  pa ra  o  l ado  da  luz ,  t odos  esses  mov imen tos  o  
fa r i am so f re r ;  e le  f i ca r ia  o fuscado  e  não  pode r ia  
d is t ingu i r  os  ob je tos ,  dos  qua is  v ia  apenas  as  
sombras  an te r io rmen te .  Na  sua  op in ião ,  o  que  e le  
pode r ia  responder  se  lhe  d issessem que ,  an tes ,  e le  só  
v ia  co isas  sem cons is tênc ia ,  que  agora  e le  es tá  ma is  
pe r to  da  rea l idade ,  vo l tado  para  ob je tos  ma is  rea is ,  e  
que  es tá  vendo  me lho r?  O  que  e le  responder ia  se  lhe  
des ignassem cada  um dos  ob je tos  que  des f i l am,  
ob r igando -o  com pergun tas ,  a  d ize r  o  que  são?  Não  
acha  que  e le  f i ca r i a  embaraçado  e  que  as  sombras  
que  e le  v ia  an tes  lhe  parecer iam ma is  ve rdade i ras  do  
que  os  ob je tos  que  l he  mos t ram agora?  (…)  E  se  o  
fo rçassem a  o lha r  pa ra  a  p róp r ia  l uz ,  não  achas  que  
os  o lhos  l he  doer iam,  que  e le  v i ra r ia  as  cos tas  e  
vo l ta r ia  pa ra  as  co isas  que  pode  o lha r  e  que  as  
cons ide ra r ia  ve rdade i ramen te  ma is  n í t i das  do  que  as  
co isas  que  lhe  mos t ram?   (MARCONDES,  2007 ,  p .63 )  

 

Es tudar  para  aprender  (ou  memor izar )  l i ções  uma prova  na  

esco la  requer  um enorme es forço ,  demorado e  sof r ido .  A inda ass im,  

há  uma c rença de  que es te  é  o  método mais  adequado para  

ob termos uma boa no ta ,  sermos bem suced idos  e  recompensados .  É 

na tura l  que es ta  mesma d i f i cu ldade de apreender  novos  

conhec imentos  se ja  ex is ten te  em um conf ron to  e  con ta to  com out ras  

rea l idades ,  porém,  nes te  caso ,  há também com o  acrésc imo da 

d i f i cu ldade que a  descrença no  benef íc io  que isso nos  t raz ,  po is  é  

duv idosa e  pouco ob je t i va  a  recompensa que isso  nos  gerará .  Essa  

lóg ica  é  verdade i ra  para  es tudantes  e  p ro fessores ,  ambos tão 

acos tumados com as  suas  regras  do  senso comum e do  

func ionamento  do jogo  da  v ida .  Anter io rmente  apontamos como Gal lo  

(2014)  a f i rma a  d i f i cu ldade de  la rgarmos nossa va idade,  nosso pape l  

de  pro fessores  ex is ten tes  e  que servem de fa ro l  para  as  navegações  

de  nossos  es tudantes ,  quando dever íamos de ixar  de  sermos e  



57 
 

i ncent ivar  que  nossos  es tudantes  aprendam a  navegar  a  par t i r  de  

suas  p rópr ias  observações das  cons te lações .   

O choque de  rea l idade é  do lo roso ,  mas não se l im i ta  a  apenas  

a  quebra do  senso comum e do  que é  v igente .  Como v imos na  

a f i rmat iva  de Lyra  (2017) ,  mu i tos  es tudantes  se sentem d iminu ídos ,  

confusos e  enra ivec idos  com a fa l ta  de uma persuasão nos  métodos  

esco la res ,  com a  d is tânc ia  en t re  o  mundo que e les  conhecem (e  é  

a tua l i zado d ia r iamente  a  par t i r  de  in fo rmações  g loba is )  e  a  sa la  de  

au la .  A mesma res is tênc ia  do pro fessor  cont ra  a  mudança de 

rea l idade na  sa la  também es tá  presente  na mente  do  es tudante ,  

porém de fo rma d i fe ren te ,  ao es tar  c lamando por  mudanças ,  como 

uma pos ição desconfor táve l  que res ide em um per íodo de t rans ição.  

Ao mesmo tempo em que an t igas  t rad ições  es tão mudando,  e las  

cont inuam fo r tes ,  gerando um enorme desconfor to  para  todos  os  

envo lv idos ,  independente  de  suas  pos ições .  O an t igo  p r is ione i ro  

v ive  um incômodo,  p r iv i leg iando o  que e le  conhece como aqu i lo  que 

faz  sent ido  –  um sent imento  que preva lece  em nosso senso comum.  

 
E  se  o  t i r a rem de  lá  à  fo rça ,  se  o  f i zessem sub i r  o  
í ng reme caminho  mon tanhoso ,  se  não  o  l a rgassem a té  
a r ras tá - lo  pa ra  a  luz  do  so l ,  e le  não  so f re r ia  e  se  
i r r i t a r ia  ao  se r  ass im empur rado  para  fo ra?  E ,  
chegando  à  luz ,  com os  o lhos  o fuscados  pe lo  b r i l ho ,  
não  se r ia  capaz  de  ve r  nenhum desses  ob je tos ,  que  
nós  a f i rmamos  agora  se rem verdade i ros .  ( . . . )  É  
p rec iso  que  e le  se  hab i tue ,  pa ra  que  possa  ve r  as  
co isas  do  a l t o .  P r ime i ro ,  e le  d is t i ngu i rá  ma is  
fac i lmen te  as  sombras ,  depo is ,  as  imagens  dos  
homens  e  dos  ou t ros  ob je tos  re f le t idas  na  água ,  
depo is  os  p rópr ios  ob je tos .  Em segundo  lugar,  du ran te  
a  no i te ,  e le  poderá  con temp la r  as  cons te lações  e  o  
p rópr io  céu ,  e  vo l ta r  o  o lha r  pa ra  a  luz  dos  as t ros  e  
da  lua  ma is  fac i lmen te  que  duran te  o  d ia  pa ra  o  so l  e  
pa ra  a  luz  do  so l .  (…)  F ina lmen te ,  e le  poderá  
con temp la r  o  so l ,  não  o  seu  re f lexo  nas  águas  ou  em 
ou t ra  supe r f í c ie  l i sa ,  mas  o  p rópr io  so l ,  no  lugar  do  
so l ,  o  so l  ta l  como é .   (MARCONDES,  2007 ,  p .  63 )  

 

Ao  tempo em que Ga l lo  (2014)  e  McGoniga l  (2012)  anse iam 

por  mudanças  na rea l idade do ens ino para  um que es t imule  a  

aprend izagem,  também temos a  rea l idade do  mundo ex is tente ,  suas  

es t ru tu ras  e  ro t inas ,  co isas  que s imp lesmente  não se  pode mudar  

com apenas  um dese jo  ins tan tâneo.  Quando Pla tão  fa la  em manter  o  
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pr is ione i ro  f i rme na  árdua jo rnada de t rans ição  e  exp loração de  

novas  rea l idades ,  i sso  se faz  com o apo io  de terce i ros ,  de  pessoas  e  

ins t rumentos  que es te jam razoave lmente  acos tumadas com o “b r i lho  

do  so l ”  em seus  o lhos ,  ao  tempo em que são to lerantes  e  empát icos  

as  ant igas  verdades  que ex is tem nas  sombras .  Em out ras  pa lavras ,  

a  rea l idade esco la r  não i rá  mudar  repent inamente ,  i sso gerar ia  

t raumas indese jados  e  res is tênc ia  às  novas  poss ib i l idades  e ,  ao 

mesmo tempo,  re fo rçando os  ant igos  cos tumes.  A gami f i cação é ,  

en tão ,  es ta  fe r ramenta  que abre  mão de uma técn ica f i xa  e  ob je t iva  

e  se  compromete a  a lgo  sub je t i vo ,  uma sér ie  de suges tões  que 

produzem resu l tados  em c ima das  exper iênc ias  ind iv idua is  de cada 

pro fessor,  em cada reg ião e  em cada s i tuação.  Ta lvez  um pro fessor  

de  f i l oso f ia  em um grande cent ro  u rbano tenha acesso a  jogos  

e le t rôn icos ,  p ro je tores  e  ou t ros  apare lhos  de a l to  n íve l  tecno lóg ico ,  

enquanto  um out ro  p ro fessor  es te ja  em um lugar  mais  i so lado,  porém 

com uma enorme fac i l idade de  te r  con ta to  com formas lúd icas  que já  

se  perderam na “d ig i ta l i zação”  dos  jogos .  A gami f i cação abre  espaço 

para  se adaptar  ao  p ro fessor  que es tá  d ispos to  a  lud i f i ca r  a  sua  

rea l idade,  sem se comprometer  apenas com o so l  ou  a  sombra,  mas 

s im com o  es fo rço  de  mudança.  

 
Depo is  d isso ,  poderá  rac ioc ina r  a  respe i to  do  so l ,  
conc lu i r  que  é  e le  que  p roduz  as  es tações  e  os  anos ,  
que  governa  tudo  no  mundo  v is í ve l ,  e  que  é ,  de  a lgum 
modo  a  causa  de  tudo  o  que  e le  e  seus  companhe i ros  
v iam na  cave rna .  (…)  Nesse  momento ,  se  e le  se  
lembra r  de  sua  p r ime i ra  morada ,  da  c iênc ia  que  a l i  se  
possu ía  e  de  seus  an t igos  companhe i ros ,  não  acha  
que  f i ca r ia  fe l i z  com a  mudança  e  te r ia  pena  de les?  
(…)  Re f l i ta  a inda  n i s to :  suponha  que  esse  homem 
vo l te  à  cave rna  e  re tome o  seu  an t i go  l ugar.  Des ta  
vez ,  não  se r i a  pe las  t revas  que  e le  te r i a  os  o lhos  
o fuscados ,  ao  v i r  d i re tamen te  do  so l?  (…)  Os  
p r i s ione i ros  não  d i r iam que ,  depo is  de  te r  i do  a té  o  
a l to ,  vo l tou  com a  v is ta  pe rd ida ,  que  não  va le  mesmo 
a  pena  sub i r  a té  lá?  E  se  a lguém ten tasse  re t i r a r  os  
seus  laços ,  fazê- los  sub i r,  você  ac red i ta  que ,  se  
pudessem agar rá - lo  e  execu tá - lo ,  não  o  ma ta r iam?  
(MARCONES,  2007 ,  p .  64 )  

 

En tão  percebemos que a  rea l idade pode ser  apenas  uma ou  

múl t ip las  -  i sso  dependa d i re tamente  da  pessoa em ques tão  e  de  sua  
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exper iênc ia .  Nosso pr is ione i ro  v iveu  o  confor to  de ignorar  a  

ex is tênc ia  de out ras  rea l idades ,  v iveu  o  t rauma de t rans i ta r  para  

ou t ra ,  observou novos hor izontes  e  então se  depara  com aque les  

que nunca segu i ram em jo rnada semelhante  e  o  re je i tam com 

v io lênc ia .  A rea l idade é ,  en tão ,  aqu i lo  que a  pessoa dec ide ser?  Mas  

o  que somos e  como nos  tornamos o  que somos quando nos  ens inam 

a  ser  quem não somos rea lmente? 

 
1 .  Eu  se i  quem eu  sou .  
2 .  Mas  eu  não  posso  se r  o  que  rea lmen te  sou .  
3 .  … porque  eu  não  quero  se r  o  que  rea lmen te  sou .  
4 .  … porque  sendo  o  que  rea lmen te  sou  eu  não  
rea l i za r ia  o  que  eu  mesmo esperava  de  m im.  
5 .  … po rque  eu  quer ia  se r  o  que  os  ou t ros  esperam de  
m im.  
6 .  O  que  os  ou t ros  esperam de  m im não  é  rea lmen te  o  
que  eu  sou .  
7 .  Como p re f i r o  se r  o  que  os  ou t ros  esperam de  m im.  
8 .  … o  que  sou  menos  é  o  que  rea lmen te  sou .   
( LA ING,  1974)  

 

A f i l oso f ia  combate  essa  ausênc ia  de  s i  mesmo em s i .  E  

embora a  gami f i cação não se ja  a  ún ica  opção para  se p rogred i r  

nesse sen t ido ,  a  pesqu isa fe i ta  ind ica  que é  uma das  mais  d inâmicas  

no  momento,  se  p ropondo a  fazer  concessões  ao  púb l i co ,  a té  en tão ,  

ma is  repud iado –  os  es tudantes .  Quando a  esco la  se  to rna  uma 

fábr ica  de  un i fo rmização do conhec imento ,  inser indo conteúdos  de 

fo rma metód ica ,  con t ro lada,  não há o  dev ido  incent ivo  para  que o  

es tudante  se ja  o  que e le  rea lmente  sabe o  que é ,  ta l  qua l  o  

apontamento  de  Nie tzsche sobre  a  med iocr idade un i fo rme e log iada.  

Porém,  se  a  esco la  não apresenta  as  regras  do  jogo do mundo,  como 

o  es tudante  sobrev iverá  na  se lva  dos  negóc ios?  Nas pesqu isas  

des ta  d isser tação não houve um ún ico  autor  ou  autora  que cog i tasse 

que a  mudança no  ens ino se  b l indasse da  rea l idade pro f i ss iona l ,  

c ien t í f i ca  e  soc ia l ,  por tanto  é  in fundado o  medo de que es ta  

mudança des t rua  v idas  e  países ,  embora ,  s im,  des t rua  a  es tagnação  

de  um mode lo  já  pouco cond izente  com as  ex igênc ias  de  um mundo 

cada vez  ma is  ráp ido  e  caót ico  em suas  t rans formações .  
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2.2  A REALIDADE DOS JOGOS 

 
“Você deve aprove i ta r  ao máx imo 

todos  os  pequenos desv ios .  É  ne les  que 
você achará  co isa  ma is  impor tante  do  
que o  que você dese ja .  ”  

 
G ingFreecs  

 

Ins t i tu ições  pr is iona is  no  Es tados  Un idos  da  Amér ica  vêm 

so f rendo de  um sent imento  de  iden t idade conf l i tuoso.  Ao  tempo em 

que as  p r isões  ex is tem para  promoverem reab i l i tação nos  de ten tos  

a t ravés  da  d ispon ib i l i zação de  fe r ramentas  e  métodos que v isem 

or ien ta r  o  ind iv íduo sobre  a  sua s i tuação e  ev i ta r  re inc idênc ia ,  e las  

também possuem um d is t in to  e  popu lar  lado pun i t i vo ,  des ignado para  

pun i r  os  ma iores  quebradores  de regra  do país  ao conf iná- los  em um 

lugar  de  es t ímu los  l im i tados onde são fo rçados  a  o lhar  para  dent ro  

de  s i  e  con f ron tar  suas  dec isões  d ia r iamente .   

Os  l imi tes  da pun ição são menos c la ros  que os  l imi tes  do 

incent i vo  a  re f lexão,  ao menos fo i  i sso que Kev in  S inger  c lamou ao  

processar  uma pr isão  que hav ia  a tacado seu d i re i to  a  l i v re  

expressão ao  conf iscar  seus  mater ia is  de jogo e  ban i r  todos  os  

de ten tos  de  jogarem RPG.  No ju lgamento  de S inger,  a  cor te  ju lgou  

que “pun ição  é  um aspec to  fundamenta l  do  apr is ionamento ,  e  

p r isões  podem esco lher  pun i r  p r is ione i ros  por  preven i - los  de  

par t ic ipar  em a lgumas de suas  a t i v idades  favor i tas ” ,  con t rar iando as  

noções  de  S inger  que a f i rmava te r  nos  jogos  uma e f icaz  fer ramenta  

de  reab i l i tação de de ten tos  (KLEER,  2016) .  

Aos  que es tão fami l ia r izados  com o mi to  da  caverna de P la tão  

i rão ,  é  comum t raçar  um para le lo  com a  pr isão  da ro t ina ,  da  regra ,  

do d ia  a  d ia  que v ivemos sem quest ionar  demais .  Porém,  a  pr isão  de  

segurança máx ima no  Co lorado,  Es tados  Unidos ,  nos  o fe rece uma 

comparação a inda mais  fo r te  com a famosa caverna  e  seus  gr i lhões .  

A função da  pr isão rea l  tem s ido conduz ida cada vez  mais  a  re forçar  

a  t rad ição  de  iso la r  pessoas  que quebraram a  regra  da  soc iedade e  

reeducá- las  para ,  então,  serem l iber tados ,  mas essa reeducação 

acaba por  ser  fac i lmente  subs t i tu ída por  uma to r tu ra  baseada na 

pr i vação de  tudo  aqu i lo  que o  pr is ione i ro  cons idera  agradáve l ,  sendo 



61 
 

fo rçado a  rev iver  a  agon ia  de quest ionar  o  seu a to .  Esse  t ipo  de 

v isão ,  a  da  barganha de l iberdade por  s i lênc io ,  é  baseado em 

mot ivações  t ransac iona is ,  nas  qua is  o  p r is ione i ro  sobrev ive  sua 

exper iênc ia  de  tor tu ra  para  um d ia  ser  recompensado com a 

l iberdade,  mas que t rans formações  isso t raz? No Bras i l ,  a  

super lo tação e  fa l ta  de  es t ru tu ra  p r is iona l  parece  focar  apenas  em 

o ferecer  um s is tema pun i t i vo ,  esquecendo da  reab i l i tação –  da  

missão de  permi t i r  o  p r is ione i ro  a  re f le t i r  sobre  sua ex is tênc ia  e  

achar  no mundo fo ra  das  grades  um propós i to  cons t ru t i vo  para  s i  

mesmo e seus  v iz inhos.  

A pr inc ipa l  conexão ent re  pr isões e  esco las  es tá  na  fo rma 

como a reeducação e  educação são propos tas ,  usando o  conce i to  de  

horas  ded icadas e  horas  l i v res ,  em ta re fas  obr iga tór ias  e  momentos  

de  a t i v idade l i v re .   Ma is  espec i f i camente ,  temos de ten tos  que,  

p resos  em uma pr isão de  segurança máx ima,  passam suas  horas  

l i v res  jogando Dungeons&Dragons ,  um dos  jogos  de  RPG mais  

conhec idos  e  ant igos  no mercado,  que também é  a lgo  que 

es tudantes  cos tumam ded icar  suas horas  l i v res  para  jogar.   

Esses  detentos  que cometeram cr imes possuem as  mesmas 

d i f i cu ldades  humanas dos  que não cometeram cr imes,  todos  nós  

v ivemos v idas  nas  qua is  somos como os  pr is ione i ros  da  caverna ,  

mas temos a t ravés  dos  jogos  a  poss ib i l idade de  mandarmos nossas  

mentes  exp lo rarem out ra  rea l idade,  uma onde assumi remos novos  

papé is  e ,  ass im,  fa remos o  exerc íc io  de  tomar  dec isões  um vas to  

mundo imag inár io .  É a  par t i r  dessa fac i l idade da nossa na tureza 

humana que vemos que a  esco la  e  p r isão são  duas  ins t i tu ições 

separadas  por  ex t remos em var iados aspec tos ,  mas cu jos  ob je t i vos  

são  s imi la res :  re te r  pessoas  para  ens iná- las  a lgo.  E segu indo nas  

semelhanças ,  o  que cada um de les  aprenderá ,  es tudante  ou de ten to ,  

depende un icamente  de  suas  exper iênc ias .   

Sobre jogos  de RPG em pr isões ,  K lug e  Bey,  do is  de ten tos  que 

possuem um longo tempo de  suas  v idas  gas tas  dent ro  da  pr isão ,  

fa lam sobre  como os  guardas ,  os  detentos  e  o  s is tema se  adapta  a  

es ta  a t i v idade que é  v is ta  como es t ranha e  inesperada no  ambien te  

da  pr isão .  
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De  acordo  com K lug ,  a  ma io r ia  dos  guardas  em 
S te r l i ng  to le ram o  j ogo ,  a té  mesmo o lhando  com 
cu r ios idade  e  fazendo  pergun tas .  Ta lvez  e les  es te jam 
pensando  na  jus tapos ição  inesperada  de  a lguns  dos  
seus  ma io res  b r igões  en t rando  na  pe le  de  e l fos  e  
ou t ras  c r ia tu ras  fan tás t i cas .  A lguns  a inda  chegam a  
encora ja r :  “E les  gos tam que  i sso  use  mu i to  de  nossa  
imag inação .  Eu  a té  já  mande i  a lguns  o f i c ia i s  da  
reab i l i t ação  i rem ao  esc r i tó r io  e  impr im i r  os  mapas  
dos  ca labouços ,  novas  reg ras  e  todo  o  t i po  de  co isa  
para  o  nosso  jogo”  d iz  Bey.  (KLEER,  2016  não  tem 
pág ina ,  po i s  é  um webs i te )  

 

A ace i tação dos  guardas  f ren te  a  a t i v idade lúd ica  de seus 

de ten tos  soa  pos i t i va ,  mas por  que? Sendo seu t raba lho  ev i ta r  

conf l i tos  dent ro  da pr isão ,  cer tamente  uma a t i v idade que leve  os  

de ten tos  a  focar  suas  energ ias  e  agress iv idades  f ren te  a  um in im igo  

imaginár io ,  ao invés  de  foca- los  nos  própr ios  guardas  ou ou t ros  

de ten tos ,  é  por  s i  só  razão su f i c ien te  para  aprovar  a  a t i v idade.  E 

i sso  é  levando em conta  apenas  os  aspec tos  ma is  bás icos  de  uma 

conv ivênc ia  segura .  Porém não são todos  que vêem de forma 

pos i t i va .  
 

Ao  longo  dos  anos ,  ocas iona lmen te ,  hav ia  um gua rda  
que  le r ia  mo t i vos  s in i s t ros  den t ro  do  j ogo .  A lguns  
anos  a t rás  Bey  d isse ,  “um tenen te  tomou  in te resse  
a t i vo  em quebra r  o  nosso  jogo ,  l evando  peças  embora  
e  mandando  nossos  mapas  ao  D i re to r  pa ra  te r  ce r teza  
de  que  não  e ram p lanos  de  fuga” .  Como se  p rovou ,  
aque la  não  e ra  a  p r ime i ra  vez  que  o f i c ia i s  da  
reab i l i t ação  hav iam suger ido  que  D&D o fe rec ia  uma  
ameaça  à  segurança .  (KLEER,  2016 )  

 

A té  onde a  suspe i ta  sobre  a  na tureza e  in tenção da  a t i v idade 

lúd ica  em loca is  “sér ios ”  é  fundamentada? Cer tamente  não ser ia  um 

absurdo  c r i t i ca r  um guarda  por  inves t igar  uma in tenção de  fuga,  mas  

a té  onde devemos encarar  como p laus íve l  essa mesma cer teza de 

que há  uma in tenção v i l  em todo jogo,  espec ia lmente  os  que se  

to rnaram ro t ine i ros? De forma semelhante ,  p ro fessores  possuem 

suas  pos turas  pessoa is  f ren te  ao que d iverge da  regra  do  comum,  

espec ia lmente  quando o  s is tema é  tão vasto  como o educac iona l ,  

cu ja  “ regra”  que de f ine  es tudantes  compor tados  a t inge  esca las  

g loba is .  Mas ga lhos  f i rmes,  r íg idos  e  an t igos ,  por  ma is  fo r tes  que 
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se jam,  i rão  quebrar  caso não cons igam dobrar  para  de ixar  o  acumulo  

de  neve ca i r,  ou  se ja ,  p ro fessores  que não se  adaptarem as  

mudanças  que vem como ondas  no sécu lo  21 i rão  se ver  com cada 

vez  ma is  d i f i cu ldades  se  en tender  e  ser  en tend ido  pe la  a  tu rma,  

pondo em r isco  sua  capac idade de  enxergar  em cada es tudante  

ind iv idua l  seu modo de aprender  e  c rescer.  Es te  re la to  sobre  

ind iv idua l idade e  e fe i to  dos  jogos  em detentos  pode ser  v is to  no 

re la to  de Bey sobre  K lug ,  o  mes t re  do  g rupo ( i .e .  o  contador  de  

h is tór ias) .  
 

K lug  ve io  jogando  D&D sua  v ida  in te i r a  –  den t ro  e  fo ra  
da  p r i são .  Quando  fa le i  com e le  a  p r ime i ra  vez ,  
pe rgun te i  qua is  e ram os  desa f i os  que  e le  in i c i a lmen te  
en f ren tou  como um Dungeon  Mas te r  (Pessoa  que  
nar ra  as  aven tu ras  du ran te  o  jogo  de  RPG)  que  e ram 
espec í f i cos  a  joga r  com pessoas  a t rás  das  g rades .  E le  
d isse  que  não  impor tava  o  quão  un idos  seus  
jogado res  ten tavam ser,  i n i c ia lmen te  “nossos  g rupos  
não  consegu iam t raba lha r  j un tos  para  sa lva r  a  v ida  
dos  personagens . ” .  Fa l tava  t raba lho  em equ ipe  e  e les  
j ogavam de  fo rma  compe t i t i va  a té  quando  
compar t i l havam um ob je t i vo  em comum.  No  ma is ,  e les  
repe t idamen te  dec id i r iam por  max im iza r  seus  p rópr ios  
l uc ros ,  mesmo sob  o  r i sco  de  sabo ta r  a  m issão  e  
ace le ra r  o  f im  do  g rupo .  Po rém,  após  anos  de  jogos ,  
K lug  d isse  que  o  seu  g rupo  de  j ogo  f i cou  bem me lhor  
em t raba lhar  j un to  como um t ime .  Bey  conco rda :  
“ sobre  tudo ,  sem fa lha ,  qua lque r  l i gação  de  gangues ,  
ob r igações  re l ig iosas  ou  f i l i ações  rac ia is  são  
suspend idas  no  jogo . ”  Na  mesa  de  jogo  n inguém é  
p re to  ou  b ranco  ou  l a t ino ;  e les  são  e l f os ,  anões  e  
ha l f l i ngs .  O  jogo  é  sobre  t raze r  pessoas  jun tas  de  um 
modo que  supere  as  d i fe renças .  “Eu  ac red i to  em um 
mundo  onde  um nerd  magr ice la  pode  se  to rnar  um 
bárbaro  que  ca r rega  espada  ou  a lguém com 
d i f i cu ldade  em c iênc ias  pode  aprender  a  man ipu la r  
uma  au la  de  qu ímica… e  en tão  t r aze r  esses  do is  
j un tos  a  um in te resse  em comum.  ” (KLEER,  2016 )  

 

A regra  de  P la tão  parece se  repet i r  con t inuamente ,  onde ao 

sermos ar rancados  do  nosso mundo confor táve l ,  nes te  caso  a  p r isão ,  

passamos por  um longo e  in tenso sof r imento  ao  l idarmos com co isas  

que não nos  são  comuns.  Mas no caso des ta  p r isão ,  o  jogo e  os  

jogadores  serv i ram como apo io  es táve l  e  con f iáve l  para  levar  todos  

a  uma nova rea l idade.  As  mudanças  geradas  nas  pessoas  a t ravés  

dos  jogos  não é  tão  d i fe rente  das  que vemos em pessoas  que lêem 

l i v ros  que os  a fe tam in tensamente  –  ambos buscam sens ib i l i zar  o  
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i nd iv íduo a  novas  in te rp re tações de  suas emoções ,  amadurecer  

vossos  sent imentos .  É um escap ismo,  um êxodo ta l  como McGoniga l  

(2014)  aponta ,  uma busca por  s ign i f i cado do mundo e  de  s i  mesmo 

que não se  encont ra  na  nossa rea l idade c láss ica  e  es tagnada.  

Porém,  como co locado por  K leer  (2016)  “se  o  escap ismo da  fantas ia  

se  torna mui to  d iver t ido ,  se  i sso se to rna  uma d is t ração do 

so f r imento  que um deten to  causou,  en tão  isso  rea lmente  per tence 

apr isão?” ,  será  que necessar iamente  devemos manter  as  

carac te r ís t i cas  centenár ias  de  nossas  ins t i tu ições? Deve a  pr isão e  

a  esco la  remanescerem e ternamente  es to icas? 
 

Para  K lug ,  a  mesa  de  D&D é  o  ún ico  l ugar  seguro  
d ispon íve l  na  p r i são  para  se r  in t rospec t i vo .  Apesar  de  
es ta r  no  s i s tema  pen i tenc iá r io  a  ma io r  pa r te  de  sua  
v ida ,  K lug  não  es tá  des ignado  para  uma  v ida  a t rás  
das  g rades  onde  a  rec reação  (o f i c ia l  e  não  
o f i c ia lmen te )  é  cen t rada  em vo l ta  de  a t i v idades  f í s i cas  
e  soc ia l i zações  –  duas  co isas  que  K lug  tem 
d i f i cu ldades .  “Reab i l i tação  no  s is tema p r i s iona l  é  
es t ru tu rado  de  uma fo rma  na  qua l  não  há  a l te rna t i vas .  
Nem todos  são  fe i tos  da  mesma fo rma.  Eu  não  l i go  
para  au las  de  cons t rução  ou  sob re  como l i da r  com 
pessoas ” .  A mesa  de  D&D pode  se r  o  ún ico  lugar  no  
qua l  K lug  o lha  para  den t ro  de  s i  e  enga ja  em um t i po  
de  so lução  de  p rob lemas  onde  in t rover t i dos  ana l í t i cos  
se  des tacam.  Como  K lug  co loca :  
“DungeonsandDragons  é  a  m inha  reab i l i tação  que  eu  
posso  l i da r  pa ra  escapar  a  m inha  p róp r ia  rea l idade  e  
reso lve r  meus  p rob lemas .  ” (KLEER,  2016)  

 

Qua lquer  s is tema,  por  mais  adaptáve l  que se ja ,  há  um l im i te  

no  quão ind iv idua l  o  serv iço  será .  Ta lvez  uma padron ização se ja  o  

que v iemos a  nos  acos tumar,  como um número l im i tado de  sabores  

de  p izza ou  de formas de ge lo ,  mas sempre  há  espaço para  enxergar  

novos  sabores  e  novas  fo rmas (par t i cu la rmente  possuo uma que 

fo rma ge lo  em formas do s ímbo lo  do Batman) ,  ind icando que nossa 

sa t is fação depende de  ace i ta rmos o  que é  fami l ia r  e  an imador.  I sso  

se  to rna  um enorme prob lema na educação,  onde o  serv iço  p ropos to  

é  um de o fe recer  as  bases  de  conhec imento  e  suas re lações  para  o  

in íc io  de nossa v ida  adu l ta .  Vida  es ta  que es tá  cada vez  ma is  

d i fe renc iada ao  favorecer  que cargos  s imples  e  mecân icos  se jam 

subs t i tu ídos  por  automat ização e  apenas os  cargos que demandem 

cr ia t i v idade e  pensamento  fora  do  padrão  se jam mant idos  em mentes  
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humanas.  Isso  f i ca  mais  ev iden te  ao  entendermos,  apenas ,  por  

exemplo ,  como jogos  de  in te rp re tação,  RPGs,  a fe tam a  v isão  de  

mundo do ind iv íduo ao dá- lo  poder  de  a fe ta r  o  mundo com seus  a tos ,  

in f luenc iando não apenas  a  s i  mesmo,  como a  todos os  ou t ros  seres  

v ivos  desse mundo imag inár io .  E se  formos cons iderar  o  número 

l im i tado de  pessoas  que conhecemos pessoa lmente ,  nossa 

capac idade de  humanizar  cada pessoa,  o  nosso mundo “ rea l ”  é  fe i to  

de  7  b i lhões  de pessoas  imag inár ias .  
 

O  t ipo  de  escap ismo  que  os  de ten tos  em S te r l i ng  
g rav i tam é ,  t a l vez ,  me lhor  i l us t rado  pe lo  a l inhamen to  
mora l  que  e les  esco lhem para  os  seus  personagens .  
Em D&D o  compasso  mora l  do  pe rsonagem é  
conhec ido  como “a l i nhamen to ”  e  é  de te rm inado  por  
do is  e i xos :  bom /  mau  e  o rde i ro  /  caó t i co .  Em um 
ex t remo  você  tem os  o rde i ros  bons ,  de f in idos  por  seu  
senso  de  compa ixão  e  a f i n idade  pe las  reg ras .  No  
ou t ro ,  caó t i co  mau ,  pessoas  f r i as  que  queb ram as  
reg ras  po r  i n te resses  p róp r ios .  A despe i to  de  suas  
v idas  e r ran tes  fo ra  da  p r i são ,  K lug  no tou  que  seus  
jogado res  g rav i tam em d i reções  a  pe rsonagens  
o rde i ros  bons .  A lgumas  vezes  esses  papé is  envo lvem 
sac r i f í c ios  pessoa is  –  uma qua l idade  gera lmen te  não  
assoc iada  com a  v ida  na  p r i são .  A inda  ass im esses  
de ten tos  es tão  d ispos tos  a  ten ta r.  A f ina l  de  con tas ,  
todos  gos tam de  pensar  a  s i  mesmos  como boas  
pessoas ,  e  o  me lhor  caminho  de  se  chegar  lá  pode  se r  
a t ravés  de  uma  pequena  p rá t i ca  e  uma  dose  d iá r ia  de  
jogo- te rap ia .  (KLEER,  2016 )  

 

Como K lug ,  compor tamentos  e  d ispos ições  incomuns a  

de ten tos  podem ser  incent ivadas  a t ravés  de  um longo e  pac ien te  

p rocesso de  aprend izado,  ta l  qua l  o  pr is ione i ro  da  caverna  de  P la tão .  

Para  manter  o  in teresse  do  pr is ione i ro  em esperar  seus o lhos  a  se  

adaptarem ao so l ,  a  se  permi t i r  enxergar  a  s i  mesmo como uma 

pessoa orde i ra  do bem,  a  ver  que  não é  apenas a t ravés do  

so f r imento  que se  paga pe los  c r imes comet idos  ou  a  aprender  uma 

dura  l i ção ,  para  dar  supor te  a  tudo isso é  necessár ia  a  fe r ramenta  

mais  f lex íve l  e  agradáve l  poss íve l  –  jogos .  E se detentos  em uma 

pr isão  conseguem fazer  i sso  com recursos  escassos ,  guardas 

in te r fe r indo  ou  a té  mesmo out ros  de ten tos  a t rapa lhando o  jogo ,  

como podemos exp l icar  que  as  esco las  a inda não es te jam 

acos tumadas a ,  ao menos,  cog i ta r  novas  poss ib i l idades  d is t in tas  de 

se  obter  o  sucesso no aprend izado dos  es tudantes?   
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Embora  esco la  e  p r isão  se jam mundos d is t in tos ,  não  é  

incomum vermos em d iscussões  a  comparação ent re  ambas,  ma is  

no tor iamente  a  esco la  em uma pr isão ,  dev ido a  fa l ta  de  es t ímu los  

agradáve is  aos  es tudantes .  E  aqu i  se  deve te r  pac iênc ia  em ava l ia r  

o  que ser iam esses  es t ímu los  agradáve is ,  espec ia lmente  quando 

somos pred ispos tos  a  con fund i r  i sso  com um t ipo  de  es fo rço do  

pro fessor  a  ser  um recreador  da  tu rma,  a lguém cu jo  pape l  é  ser  um 

re fém do humor  da tu rma.   

Ao  longo des ta  d isser tação lemos que es t ímu los  agradáve is  

não se  t ra tam de uma d iversão pass iva ,  mas também de s ign i f i cados  

poderosos  na v ida das  pessoas .  São desaf ios  que demandam buscas  

de  novos conhec idos  e  que são recompensados não com notas ,  mas  

com grandes  consequênc ias .   

A gami f i cação não possu i  fo rma f i xa ,  não es tá  presa ao 

fo rmato  de  jogos  e le t rôn icos ,  RPGs ou  qua lquer  jogo espec í f ico ,  

po is  a  fo rma da gami f i cação é  in te i ramente  ún ica ,  p rópr ia  ao  

pro fessor,  a  sua  exper iênc ia  e  aos  es tudantes  que fo rmam a tu rma.  

Como fer ramenta  educac iona l ,  a  gami f i cação permi te  que a  

exper iênc ia  do es tudante  in te r f i ra  na sua re lação com o  ens ino  do 

pro fessor  e  que sua aprend izagem s i rva  ao es tudante  como uma 

roupa bem med ida (em opos ição  a  a lgo  padron izado e  ind is t in to ) .  
 

2 .3 IMERSÃO:  REALIDADES NA APRENDIZAGEM 
 

Segundo Rafae l  Fagundes  (2017) ,  “o  un iverso  do  jogo  só 

passa a  ex is t i r  de  fo rma concre ta quando apresenta  carac te r ís t i cas  

e  e lementos  reconhec idos  no  contex to  soc iocu l tu ra l  do  jogador ” .  

Vemos isso no pro je to  Quest  ToLearnou no caso  dos  de tentos  nas  

pr isões  dos  Es tados  Unidos da Amér ica ,  s i tuações  onde o  

aprend izado dos  es tudantes  e ra  po tenc ia l izado pe la  gami f icação ao  

fazer  conexões  com a  rea l idade dos  mesmos.  Um jogo que tenha 

pouco ou nenhum conta to  com a nossa rea l idade pr inc ipa l  min imiza 

o  nosso sent imento  de  e fe i to  na  rea l idade d ig i ta l .  E is  a  ques tão  da  

imersão nos  jogos  e  também na educação,  a  busca por  e lementos  

que rea l i zam uma in te rseção en t re  o  que “ temos”  de  v iver  e  o  que 

queremos v iver.    
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Os  d ias  em que  o  foco  dos  games  e ra  a  reso lução  de  
puzz les  e  a  acumu lação  de  pon tos  acabaram.  Ho je  
tudo  depende  de  uma nar ra t i va  envo lven te .  E la  nos  
leva  a  uma  s i tuação  em que  t rans fo rmar  a  rea l idade  é  
poss íve l ,  po rém não  de  fo rma  pass iva ,  como nos  
f i lmes ,  e  s im  a t i va ,  j á  que  é  você  quem es tá  no  
con t ro le  do  pe rsonagem.   (FAGUNDES,  2017 )  

 
Como em qua lquer  a r te  o  in íc io  é  gera lmente  marcado pe los  

pr imei ros  passos  um tanto  bambos e  sem f i rmeza,  como que 

buscando uma iden t idade.  Jogos  e le t rôn icos  por  razões  óbv ias  

levaram mui to  tempo para  serem amplamente  reconhec idos  como 

fe r ramentas  popu la res  que ho je  reconhecemos.  Ant igos  jogos  de 

computador  depend iam de s is temas e le t rôn icos  menos avançados ,  

com menos capac idade de  representação grá f i ca  e  de  s is temas de 

in te ração,  porém e les  já  ex is t iam em gêneros  d is t in tos  dos  jogos  de 

d isputa  espor t i va  e  o fe rec iam exper iênc ias  em rea l idades  d is t in tas ,  

aventuras  d ig i ta l i zadas  que o fe rec iam es t ímulos  puramente  menta is .  

De mui tas  fo rmas  a tuavam como l i v ros ,  porém mais  a t i vos ,  po is  a  

in te ração a inda era  for temente  dependente  das  ca ixas  de  tex to  para  

descrever  não apenas  d iá logos ,  mas as  ações  e  eventos  do  cenár io ,  

mas dando a  l iberdade ao  jogador  esco lher  como proceder.  A 

in tenção dos jogos como um acos tamento  para  descansar  da  

rea l idade mais  dura  de  todas ,  a  f ís ica ,  é  a lgo que f lu tua  próx imo a  

p rópr ia  or igem dos  jogos  e le t rôn icos ,  po is  es ta  fo i  baseada nos 

jogos  ana lóg icos  que permi t iam jus tamente  es tes  sa l tos  com o  

imaginár io ,  fossem br incade i ras  s imp les  de c r ianças cor rendo com 

capas ou  os  já  c i tados  jogos  de RPG e  l i v ros  jogos .   

E  eventua lmente  esbar remos com a  ques tão :  Jogos  rea l i s tas  e  

v io len tos  t rans formam seus  jogadores em pessoas  v io len tas? Tra tar  

es ta  ques tão dever ia  nos  conduz i r  pe lo  caminho da re f lexão de 

nossos  modos e  ro t inas ,  buscando apontar  onde os  incent ivos  a  

agress iv idade e  v io lênc ia  são  presentes  e  se e les  t razem 

subprodutos  compor tamenta is  v io lentos ,  po is  se  jogos  e le t rôn icos  

são  c r iados  em ro te i ros  e  imagens  de  con f ron to  e  des t ru ição,  

rev is t inhas ,  l i v ros  e  o  própr io  Facebook  o ferecem t ra tamento  

semelhante  em d i fe ren tes  fo rmatos  (d iscursos  de ód io ,  enredos  

agress ivos ,  descr ição de t ragéd ias  t raumát icas ,  e tc . ) .  O pesqu isador  
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Chr is topher  Ferguson ded icou sua equ ipe e  es forços a  es ta  

inves t igação das in f luênc ias  de jogos e  f i lmes na possíve l  

t rans formação de nossos  jovens  e  adu l tos  em pessoas  v io lentas  e  

em sua pesqu isa que durou  décadas  e le  aponta  que “não houve 

nenhuma conexão s ign i f i ca t i va  ent re  o  consumo de  míd ias  v io len tas  

e  ins tânc ias  de v io lênc ia  soc ie ta l ”  (LONG-TERM. . . ,  2014) .   

Ferguson conduz iu  do is  es tudos  vo l tados a  questão  da 

inc idênc ia  de v io lênc ias  nas  míd ias  com as  taxas  de  v io lênc ia  na  

soc iedade,  ambos tendo como foco o  per íodo de  1920 à  2011  

(a t ravés  de  ambas as  pesqu isas) ,  apontando que não é  a  p recursora  

do  aumento  de v io lênc ia .  Sua pr ime i ra  pesqu isa  focou em f i lmes ,  

enquanto  sua  segunda focou em jogos  de  v ideogame,  no  qua l  a  

equ ipe de Fergunson conc lu i  o  cont rár io  do  que se  esperava:  
 

No  segundo  es tudo  sobre  v io lênc ia  em v ideogames ,  
as  ava l iações  Quadro  de  Ava l iação  de  So f twares  de  
En t re ten imen to  (En te r ta inment  So f tware  Ra t ings  
Board  –  ESRB)  e ram u t i l i zadas  para  es t imar  a  
v io lênc ia  nos  con teúdos  de  j ogos  ma is  popu la res  
en t re  1996  a  2011 .  Essas  es t ima t i vas  de  consumo de  
v io lênc ia  soc ie ta l  nos  jogos  e le t rôn icos  e ra  
co r re lac ionada  as  in fo rmações  federa is  em taxas  de  
v io lênc ia  na  j uven tude  duran te  os  mesmos  anos .  
Consumo de  jogos  e le t rôn icos  v io len tos  es tava  
fo r temen te  co r re lac ionada  com dec l ín ios  em v io lênc ia  
juven i l .  No  en tan to ,  e ra  conc lu ído  que  ta i s  
co r re lações  e ram p rovave lmen te  causadas  por  chance  
e  não  um ind ica t i vo  de  que  v ideogames  causavam 
dec l ín io  na  v io lênc ia  juven i l .  (GUTIERREZ,  2014)  

 

Embora  a  pesqu isa  se co loque em opos ição  a  ide ia  de 

negat iv idade dos  jogos  e le t rôn icos  em termos de geração de 

v io lênc ia  e  se ja  do  in te resse  de  quem defende jogos  e le t rôn icos  

como fer ramentas  para  re forço de  compor tamentos  cons t ru t i vos ,  a  

pesqu isa de  Fergunson parece  ser  essenc ia lmente  um es tudo 

ep is temológ ico s imp les ,  propondo uma comparação s imp les  ent re  o  

número de  pessoas  jogando (e  sua taxa  de c resc imento  enquanto  

popu lação)  com a taxa de redução de  v io lênc ia  que v imos ao longo 

de  25 anos ,  que  pode fac i lmente  ter  s ido ma is  fo r temente  

in f luenc iada por  ou t ros  fa to res ,  ta l  como a própr ia  evo lução do  

s is tema ju r íd ico  e  po l i c ia l ,  por  exemplo .  Sendo v io lênc ia  um fa to r  

que  possu i  causas complexas ,  es ta  pesqu isa  pode ser  um caso onde 
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não há uma cor re lação aparen te ,  mas onde há re lação de  causa.  De 

qua lquer  fo rma,  o  es tudo de  Fergunson ao  menos nos  dá  ind íc ios  

que jogos  e le t rôn icos  não são uma causa s ign i f i ca t i va  no  aumento  

da  v io lênc ia  em jovens .   

A aparente  cer teza  de  que jogos  e le t rôn icos  v io len tos  são 

geradores  natu ra is  de  aumentos  no  compor tamento  v io lento  de  toda 

e  qua lquer  pessoa tem se to rnado uma lóg ica  do  senso comum 

bas tan te  popu lar,  a  mesma que se  apropr ia  de  termos  c ient í f i cos  e  

os  u t i l i za  fo ra  de  contex to  e  em um s ign i f i cado t rans formado.   

Devemos cont inuamente  nos  manter  ques t ionadores  de  

qua lquer  a f i rmat iva  des ta  natu reza ,  se ja  e la  benéf ica  ou  não a  causa  

de  apontar  para  os  benef íc ios  que jogos  podem gerar  a t ravés  da 

gami f i cação,  po is  é  necessár io  que a f i rmemos sua e f i các ia  para  a  

educação a  par t i r  de  exper iênc ias  que c ruzam um per íodo de tempo 

s ign i f i ca t i vo ,  não menos que a lgumas boas  décadas .   

Porém isso  a inda não é  observáve l ,  po is  a  gami f i cação e  sua 

propos ta  de  uso  das  rea l idades  a l terna t ivas  de  seus  par t ic ipantes  é  

a inda uma teor ia  e  p rá t i ca  mu i to  recente ,  passando por  sua fase  de 

re je ição e  es t ranhamento  por  nós  que a  desconhecemos e  receamos 

como a lgo  menos que uma opção sér ia  e  e f i caz .  

O que se  pode t i ra r  des ta  d iscussão sobre  o  incent ivo  da 

v io lênc ia  a  par t i r  do  consumo de míd ias  d ig i ta is  é  a  admissão de que 

a  rea l idade do  jovem parece ressoar  com as  rea l idades  v iv idas  no  

mundo v i r tua l ,  se ja  para  e fe i tos  cons t ru t i vos  ou  des t ru t ivos ,  caso o  

ind iv íduo v iva  uma s i tuação na  qua l  os  jogos agem como um 

ca ta l i sador  dos  sent imentos  v ivenc iados .  
 

Ques tões  fami l i a res  e  impac tan tes  do  mundo  rea l  são  
t raspassadas  para  a  rea l i dade  v i r tua l ,  que ,  se  por  um 
lado  amp l ia  a  imersão ,  po r  ou t ro  levan ta  ques tões  
re f lex i vas  sobre  a  soc iedade .  No  en tan to ,  à  med ida  
que  a  rea l i dade  v i r tua l  se  aprox ima ,  pouco  a  pouco ,  
es té t i ca  e  d iscu rs i vamen te  do  mundo  rea l  pa ra  “ex i s t i r  
de  fo rma  conc re ta ” ,  es te ,  po r  sua  vez ,  usa  cada  vez  
ma is  a  rea l i dade  v i r tua l  pa ra  func ionar.  É  uma v ia  de  
mão  dup la ,  em que  uma in te rdependênc ia  se  fo r ta lece .  
(…)  Não  me  surp reender ia  que  em um fu tu ro  p róx imo 
ocor resse  uma rad ica l i zação  do  que  o  soc ió logo  
Manue l  Cas te l l s  chamou de  cu l tu ra  da  v i r tua l idade  
rea l .  Acho  que  não  chega remos  ao  n í ve l  do  romance  
Neuromancer,  mas  a  in f l uênc ia  do  v i r tua l  a inda  se rá  
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mui to  ma is  in tensa  do  que  é  ho je .  As  pessoas  não  vão  
ma is  consegu i r  rea l i za r  uma ação  no  mundo  rea l  an tes  
de  tes tá - la  na  rea l idade  v i r tua l .  É  uma das  d i reções  
para  onde  apon ta  a  necess idade  de  con f iança  da  
modern idade .  (FAGUNDES,  2017)  

 

Em d iversas  obras  de  f icção  c ient í f i ca  temos a  poss ib i l i dade 

de  v is lumbrar  obras  como Snow Crash  ou  Neuromancer ,  cenár ios  

onde o  mundo d ig i ta l  e  o  rea l  conv ivem de fo rma natura l .  Nesses  

cenár ios  não se ques t iona  mais  a  impor tânc ia  e  os  eventos  da  

rea l idade v i r tua l ,  ass im como se  to rna comum e  quase necessár io  

possu i r  um corpo em ambos os  mundos .   

I sso  já  é  rea l idade ao  vermos como possuímos a inda mais  

iden t idades com a  in te rnet .Se ja  nas  d iversas  con tas  de e-mai l s ,  

fó runs  e  redes  soc ia is  que nos  inscrevemos ou  nos  jogos  e  

p rogramas onde in te rag imos de formas mui to  d is t in tas  da que 

cons ideramos co t id ianas,  onde podemos s im inc lu i r  os  so f twares  de 

t re inamento  que já  fazem uso (e  dependem) da  d ig i ta l i zação do  

ens ino  para  a  p rá t i ca  no mundo f ís ico .   

Essa t ra je tó r ia  ta lvez  imp l ique em um e terno c ic lo  de repet ição  

do  mi to  da  caverna  de P la tão  com todos  nós  condenados  a  

e te rnamente  sa i r  de  uma caverna  para  out ra .O encont ro  com novos  

só is  e  hor izontes  que vão,  inexorave lmente ,  se  to rnarem pequenos  

demais  para  a  nossa mente  que aprendeu a  re f le t i r  e  buscar  novos 

conhec imentos ,  subs t i tu indo aqu i lo  que é  ant igo  e  seguro  por  novas  

poss ib i l idades ,  novas  d inâmicas  e ,  pr inc ipa lmente ,  novas  formas 

para  que possamos passar  o  conhec imento  fo rmal  e  in formal  ao  

próx imo.  Essas  cavernas nada mais  são do que um es tado do nosso 

confor to ,  uma conformação,  que vem sendo cada vez  mais  poss íve l  

de aba la r  com o crescente  acesso a  in fo rmação que vem com a era  

d ig i ta l .   

No  cap í tu lo  segu in te  serão  apresentados  os  passos para  

fac i l i ta r  a  t rans ição  da  an t iga  caverna,  da an t iga  e  t rad ic iona l  

rea l idade,  para  uma nova fo rma –  que um d ia  também será  

subs t i tu ída .   
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3O MANUAL PRÁTICO DE GAMIFICAÇÃO PARA ENSINO DE 
FILOSOFIA 

 

Nes te  capí tu lo  apresentamos a  montagem de um manual  de 

gami f i cação –  um Passo a  Passo a  ser  conhec ido como “7  Passos  

Para  Gami f i cação dos  Processos  de  Aprend izado” .  

 
 

3.1MONTANDO UM MANUAL DE GAMIFICAÇÃO:  UM PASSO A 

PASSO 

 
Nesta  seçãoserá apresentado cada um dos  passos  da  

cons t rução do Manual ,  com o  ob je t i vo  de exp l i c i ta r  as  fon tes  

insp i radoras  das  mesmas.  

Uma das  pr inc ipa is  fa las  da gami f i cação é  de que não há  uma 

rece i ta  de  bo lo  que,  ao mis tu rar  a lguns  es fo rços  e  fe r ramentas ,  

resu l te  em uma tu rma que aprende de  fo rma in tensa e  mot ivada,  

po is  n inguém é uma exa ta  cóp ia  do  próx imo,  es tudantes  e  

p ro fessores  são resu l tados  de  exper iênc ias  v ivenc iadas  de uma 

fo rma ún ica  e  com resu l tados  ún icos ,  por  ma is  que possam te r  

d iversos  pontos  em comum e fo rmem uma semelhança.  Por tan to ,  não  

é  adequado que uma pessoa que v iveu  grande par te  de  sua  v ida  

imerso  em tecno log ias  d ig i ta is  d i te  as  regras  de  como gami f icar  a  

au la  de ou t ra  pessoa que v ivenc iou aspec tos  que es tão imersos  em 

out ras  tecno log ias  e  cu l tu ras ,  as  d i fe renças  são enormes e  

in f luenc iam d i re tamente  no  func ionamento  da  tu rma.  Cont inua  sendo 

verdade que um bom pro fessor  fa rá  uso do seu cenár io ,  de suas  

redondezas  e  r iquezas  loca is  para  fac i l i ta r  o  aprend izado de  sua 

tu rma,  lembrando que o  bom jogo é  aque le  que compar t i lha  de ta lhes  

de  uma rea l idade para  c r ia r  ou t ra .  

A par t i r  dessa cons ta tação,  se  faz  necessár io  cons iderar  

e lementos  que fo rmem a base mais  comum des tas  d i fe rentes  

rea l idades  e  cu l tu ras .  Isso ev iden temente  não nos  d iz  que esco las  

do  in te r io r  devam ser  p r ivadas  das  a tua l i zações  tecno lóg icas  mais  

recentes ,  a  gami f icação não remove a  necess idade de  se adaptar  a  
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novos  conhec imentos ,  cu l tu ras  e  p rá t i cas .Pe lo  con t rá r io ,  a  

gami f i cação é  a lgo  baseado no  acompanhamento  do progresso da  

cu l tu ra  d ig i ta l  que ,  como v is to  ac ima,  vem se desenvo lvendo e  

c r iando presença em cada vez  mais  c idades  do  Bras i l  e  do mundo,  

mas  deve-se sempre  respe i ta r  as  taxas de p rogresso  tecno lóg ico  de 

cada reg ião ,  nos  preparando para  o  ponto  em que se ja  v iáve l  que 

não ha ja  um lugar  onde a  ro t ina  não passe pe lo  mundo d ig i ta l .  

Para  to rnar  rea l idade um mater ia l  d idá t i co  capaz  de prover  

o r ien tação para  p ro fessores  in te ressados  em gami f i car  suas  

exper iênc ias  em sa la  p rec isamos s impl i f i car  o  processo e  gu iar  seus  

fu tu ros  es forços .  Para  cada passo haverá  uma breve descr ição  no  

s ign i f i cado do  tema que buscam oferecer  novas  perspec t ivas  para  o  

p ro fessor,  segu ida  de  ins t ruções  prá t i cas  para  por  em prá t i ca  aque le  

passo espec í f i co ,  conc lu indo  com um exemplo  que serve  apenas 

para  i lus t ra r  a  ide ia  e  não deve ser  confund ido  como a me lhor  das  

poss ib i l idades  ( lembremos,  i s to  sempre  i rá  var ia r  com o  cenár io ) .  O 

pro fessor  que le r  es te  manua l  deve fazer  um es forço de  adaptação e  

não apenas  de reprodução ou  cóp ia  exa ta .   

 
 

3.2  OS SETE PASSOS PARA GAMIFICAÇÃO DA APRENDIZAGEM 

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

 

McGon iga l  (2012)  nos  fa la  de  um êxodo d ig i ta l ,  a  fuga  das  

pessoas  do  mundo rea l  para  d i fe ren tes  mundos d ig i ta is  buscando um 

lugar  onde de suas  v idas  e  a tos  tenham mais  s ign i f i cado.  A esco la  

não é  i sen ta  dessas  ten ta t i vas  de  fuga  da  mente  enquanto  o  corpo 

se  vê  preso  à  rea l idade f ís ica ,  po is  não bas ta  que es te  se ja  o  loca l  

des ignado para  fac i l i ta r  o  seu  aprend izado,  o  es tudante  consegue  

fac i lmenteobservar  uma ro t ina  repet i t i va  e  des in te ressante  com um 

foco  excess ivo  na busca d iár ia  por  notas  dent ro  da  méd ia .  Acaba por  

ser  um ambiente  onde seus  fe i tos  servem apenas a  uma t ransação 

excess ivamente  t ransac iona l .   
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A exper iênc ia  em sa la  de au la  deve v isar  superar  essa v isão  

monótona a t ravés  da  t rans formação da  mesma em uma exper iênc ia  

suprar rac iona l ,  uma v ivênc ia  que a lém de lóg ica  se ja  emoc ionante  e  

sent imenta l .  Ma is  que isso ,  a  sa la  de  au la  é  onde temos a  

opor tun idade de  sens ib i l i zar  as  pessoas ,  gerar  um espanto  pe lo  

choque,  o  desper tar  do dese jo  por  novas  jo rnadas .  

 

Para  isso :  

 

É  aqu i  apontadas  as  d is t inções  fe i tas  por  Antón io  Damás io  

(DAMÁSIO,  2000)  acerca  de emoção e  sent imentos .  

 

Emoção –  Nossas  emoções são a  l inha  de  conta to  da nossa 

mente  com o mundo,  servem como os  es t ímu los  ex te rnos  que a t ivam 

nossas reações f is io lóg icas  e  ps ico lóg icas .   

 

Sent imento  –  Receb idos  os  es t ímulos ,  nossa mente  e labora  

uma respos ta  emoc iona l ,  o rgan izações  de  pensamentos  p ro fundos  

que re fo rçam ou inovam as  bases  de  nossos  va lo res  soc ia is  e  

cu l tu ra is ,  cu lminando na cons t rução de  nossas a t i tudes  menta is  

(DAMÁSIO,  2000) .  

 

Sa iba d i fe renc ia r  emoção de  sen t imento  e  use isso para  c r ia r  

um ambien te  que c r ie  no  es tudante  von tades  de inves t igá- lo .  Embora  

não se ja  óbv ia  a  emoção que você  i rá  susc i ta r  no  es tudante ,  a inda  é  

ma is  s imp les  c r ia r  es t ímu los  emoc iona is  do  que sent imenta is ,  po is  

os  deta lhes  da nar ra t i va  dependem do contex to  que você c r ia  e  

conta  aos  es tudantes .  Var ie  as  emoções  que você dese ja  susc i ta r  na  

tu rma,  envo lva-os  com s i tuações  de d i fe ren tes  ângu los ,  se ja  pe lo  

choque de  um acontec imento  que os  de ixe  com ra iva ,  conc lusões 

que os  levem a f i car  a legres  ou  mesmo desenvo lv imentos  que os  

conv idem a  f i car  t r i s tes .   

Busque prover  uma h is tór ia  por  t rás  do que es tá  a  ser  

ens inado para  enca ixar  es tas  emoções,  lembrando que o  

aprend izado da  tu rma é  a fe tado se  e les  es t i verem apát icos  a  sua 
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nar ra t i va .  Com as emoções conv idadas  a  aparecerem,  permi ta  que  

cada a luno mode le  suas  respos tas  sent imenta is ,  na fo rma de r isos ,  

choque ou  qua lquer  out ra  demonst ração de in te resse.  A jude-os  e  

o r ien te  as  respostas  sent imenta is  que i rão emerg i r  sobre  o  tema,  

conectando-as  com a  lóg ica  ob je t i va  da  l i ção que você  es tá  

ap l i cando.  

 

Exemplo :  Pense você,  p ro fessor,  descrevendo homens 

acor ren tados pe lo  pescoço,  condenados desde o  nasc imento  a  

v iverem em uma caverna escura ,  nunca lhes  permi t ido  sa i r  da l i .  

E  em segu ida  a f i rmando como aqu i lo  lhes  é  agradáve l ,  a  ponto  

de  que matar iam qua lquer  um que tentasse lhes  so l ta r.  

Que cenár io  é  es te  que ser ia  poss íve l  ta l  amor  por  uma pr isão  

tão c rue l  ex is t i r,  senão aque le  que v ivemos todos  os  d ias . . .  

 

I I .  Reconheça a  d i ferença entre  “ensinar”  e  “aprender”  

 

Você programa máquinas  a  rea l izarem ta re fas  espec í f i cas  em 

a l tos  n íve is  de  prec isão ,  mas não tem essa opção ao  l idar  com 

humanos.  Ass im como emoções geram d i fe ren tes  sent imentos  a  

par t i r  das  exper iênc ias  ind iv idua is ,  uma l i ção  ens inada gera  

d i fe ren tes  aprend izados ,  nossas  l i ções  são  p in tadas  e  ar rumadas de  

acordo com o  mundo menta l  do  aprend iz  (e  do aprend iz  apenas) .  

Como pro fessor  a  sua  voz  é  a  de  um nar rador  de  h is tó r ias  que 

descreve  s i tuações,  mas os  ros tos ,  vozes ,  in tenções  e  pa ixões  dos  

personagens  são  c r iados  pe los  ouv in tes ,  não impor tando a  in tenção 

do  seu programa.  É  necessár io  que você  conv ide a  tu rma a  ser  

cod i re tora  da  exper iênc ia  na  sa la  au la  para  que jun tos  busquem o  

aprend izado,  expand indo a  v isão sobre  o  tema,  de ixando de  prender  

a  in terpre tação “cor re ta ”  da  l i ção  a  mente  do  pro fessor,  incent ivando 

que cada es tudante  ponha a  f ren te  o  que pensa e  sen te  sobre  o  

tema.  

E les  já  sabem o  que esperar  da sa la  de au la ,  cabe a  você 

apresentar  a lgo que não os  mantenha conformados –  apresentá- los  a  
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opor tun idade de  montarem o  própr io  caminho e  in f luenc iarem o  

mundo desde já ,  começando pe la  a  au la .   

 

Para  isso :   

 

Ens inar  –  É  a  in tenção e  a to  de  prover  l i ções  sobre  

de terminados  temas a  um grupo de aprend izes .  

 

Aprend izado –  O ganho de  conhec imento  a t ravés  de  

exper iênc ia  pessoa l ,  es tudos  ou ens inamentos .   

 

A d i fe rença deve ser  c la ra :  o  que você dese ja  que sua  tu rma 

aprenda é  a lgo  seu,  po is  o  que seus  es tudantes  caminham para  

aprender  é  dec ido  a  par t i r  de  suas exper iênc ias  pessoa is ,  sendo 

sub je t i va ,  modelado a  par t i r  de  suas  própr ias  mentes ,  mu i to  embora 

o  mundo ex te rno assuma um pape l  impor tan te  nesse desenho.  

Embora  possamos aprender  soz inhos ,  po is  acumulamos exper iênc ias  

pessoa is  em qua lquer  lugar  e  momento  que es t ivermos,  é  imposs íve l  

ens inar  sem aprend izes ,  po is  es te  é  um processo que depende  

ou t ros .  Por  ma is  cont ro le  que os  métodos  t rad ic iona is  t ragam a sa la  

de  au la ,  a inda  não possuem a  capac idade de  manipu la r  e  apontar  

exa tamente  o  que há de ser  aprend ido ,  po is  quem decod i f i ca  as  

l i ções  é ,  sempre ,  o  aprend iz ,  independente  da  qua l idade do 

pro fessor.  

Por tan to ,  p lane je  sua au la  para  que todos  tenham um pape l  

a t i vo  na mesma e que ex t rapo le  o  loca l  e  o  momento da  sa la  de  au la .  

A exper iênc ia  do a luno deve ecoar  ao longo de  seu d ia  e  isso é  

rea l i záve l  quando são es tabe lec idos  personagens que os  es tudantes  

i rão  in te rp re ta r.   

 

Exemplo :  O pro fessor  Hunter  t rans fo rmou sua au la  de  h is tó r ia  

em um jogo chamado “Jogo da Paz  Mundia l ”  no  qua l  cada a luno 

assumiu  um pape l  de  l iderança dent ro  do mundo,  porém em 

d i fe ren tes  es fe ras  (a lguns  ser iam pres iden tes ,  ou t ros  ser iam CEOs,  

ou t ros  e ram genera is ,  e tc .…) .  As  le i tu ras  e ram passadas  duran te  as  
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au las  e  eram ex ig idas  para  que os  a lunos  consegu issem negoc ia r  

seus in teresses e  mover  seus p lanos.  F icou duramente  c la ro  para  o  

p ro fessor  Hunter  como a au la  que e le  mesmo t inha montado tomava 

rumos imprev is íve is ,  po is  a  tu rma era  um dos  pr inc ipa is  cons t ru tores  

de  s i tuação e  conhec imento  na  sa la .  

 
I I I .  Apoie-se  no f racasso  

 

Ava l iações  mensa is ,  b imes t ra is ,  semest ra is  ou  anua is  são 

s ig las  conhec idas  e  temidas  dos  es tudantes  por  uma boa razão:  são 

opor tun idades  ún icas  que i rão  serv i r  de  prova  para  o  quão bom ou 

ru im e les  são  dent ro  do  s is tema.  Isso não é  lúd ico ,  pe lo  con t rá r io ,  é  

f rus t rante  e  ameaçador,  po is  uma vez  lançadas  as  no tas ,  não há 

como haver  uma nova chance sem repet i r  todo  um ano,  que impl ica  

em um est igma soc ia l  e  a fe t i vo  para  o  ind iv íduo.   

Der ro ta ,  f racasso,  amargor  e  insegurança são fa tos  inev i táve is  

na  v ida  e  o  mundo não poupa n inguém des tas  exper iênc ias  de  

conta to  com a  f rus t ração.  Ao mesmo tempo,  es te  mesmo mundo  

ex ig i rá  que usemos nossos  er ros  para  acharmos a  so lução,  

demandando que todos  nós  levantemos após  uma queda e ,  

mot ivados ,  ins is tamos em cont inuar.  A sua  esco la ,  a  sua  sa la  de  

au la  deve serv i r  de  campo aber to  para  conhecer  e  conv iver  com 

f racassos  a té  que es tes  se  to rnem os  apo ios  do sucesso.  

Nenhum aprend iz  es tá  des t inado a  sempre  te r  fac i l idade ou 

d i f i cu ldade,  mas é  garan t ido  que todos  fa lharão ,  em a lgum momento,  

de  fo rmas  desconhec idas .  Adapte  suas  au las  para  fazer  uso  dos  

er ros  a  favor  da  tu rma,  en fa t i ze  a  prá t i ca  tenta t i va  e  er ro  para  f i rmar  

um apo io  incond ic iona l  a  prá t i ca  f i losó f ica  e  suas  inves t igações .  

 

Para  isso :   

 

Tenta t i va ,  fa lha  e  aprend izado –  Não foque apenas  na  

in fo rmação que você prov idenc ia  aos aprend izes ,  mas s im nas  

hab i l idades  que e les  ob têm com a  exper iênc ia .  Ao  fa lhar,  você deve 

incent i var  o  aprend iz  a  não f icar  ans ioso  ou  envergonhado com o  
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er ro ,  mas a  pensar  ca lma e  c r i t i camente  sobre  is to ,  fami l ia r i zando 

com a emoção incômoda e  amadurec imento  os  sent imentos  adv indos  

do  a to  de f racassar.   

Lembre que é  comum em jogos  podermos recomeçar  de  nossas  

fa lhas  mais  recentes ,  mantendo um progresso cont ínuo a té  as  fases  

ma is  avançadas  do  mesmo.  

 

Exemplo :  Proponha um prob lema ind iv idua l ,  um “desaf io  de 

es t imação”  para  cada es tudante  logo  no  pr imei ro  d ia  de  au la .  

Caberá a  cada um aprender  es tudar  seus  segredos  e  aprender  como 

evo lu í - los ,  de  fo rma que es te  desaf io  se ja  apo iado pe lo  o  con teúdo 

do  ano le t i vo .  Ao  invés  de  nomear  es ta  tare fa  como um “prob lema”  

ou  “desaf io ” ,  pense t í tu los  que se jam mais  re lac ionados a  rea l idade 

que você dese ja  ens inar,  ta l  como “En igma da  Caverna”  ou  “Jornada 

do  heró i ” .  Os  er ros  não devem ser  v is tos  como fa lhas ,  mas como 

passos  necessár ios  para  que se  ganhe exper iênc ia  e  cheguemos ao  

f ina l  do  jogo .  

 

IV.  A jornada é  mais  importante que o  dest ino  

 
Exis te  uma promessa t rad ic iona l  nas esco las :  es tude e  cons iga 

boas notas  para  ser  aprovado e ,  ass im,  se ja  l iber tado  para  as  fé r ias .  

Nessa l inha  de pensamento  o  es tudante  é  incent ivado a  focar  

puramente  no  des t ino  des ta  jo rnada,  não  havendo es t ímu los  

su f ic ien tes  para  um envo lv imento  mais  in tenso com o d ia  a  d ia  das 

operações  esco lares .  É necessár io  um novo t ipo  de barganha,  no  

qua l  você o fe rece mais  do  que l iber tação no f im do  per íodo le t i vo ,  

mas s im uma jo rnada in tensa,  d iver t ida  e  que se conec te  com a 

rea l idade dos  jovens .   

Trans i ta r  de uma a t iv idade obr iga tór ia  para  um jogo 

es t imulante  requer  que ha ja  um sent imento  nos  es tudantes  que se ja  

semelhante  ao  da sensação de  se  to rnarem mais  poderosos  com 

cada d ia  em sua au la .  Esse t ipo  de  sensação e  percepção vem com 

as  l i ções que você nar ra ,  mas será  ampl i f i cado com o  uso de  

ins t rumentos  que demonst rem,  ob je t i vamente ,  um progresso  d iár io  e  
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cont ínuo (ao invés  de  méd ias  que só  são a tua l i zadas  em poucas 

da tas) .  

Esse  t ipo  de  acompanhamento  do  progresso ind iv idua l  é  

comum em jogos  e le t rôn icos ,  onde o  jogador  sabe quantos  pontos  

e le  p rec isa  ganhar  para  a t ing i r  um novo n íve l  de  maest r ia  sobre  

a lguma hab i l idade.  

 

Para  isso :  

 

Bar ras  de progresso /  sub i r  de  n íve l  –  Subs t i tua  as  notas  por  

bar ras  de  progresso!  Cr ie  um s is tema onde o  es tudante  adqu i re  

pontos  em cada au la ,  se ja  ao responder  ou  fazer  uma pergunta ,  

conc lu i r  um t raba lho ,  se  vo lun ta r ia r  para  a lguma a t i v idade que se ja  

re lac ionada ao tema da au la .  Se  não fo r  poss íve l  abandonar  os  

s is temas de  no tas  c láss ico ,  complemente-o  com es ta  fer ramenta  de  

acompanhamento  de  evo lução pessoa l .   

Cr ia r  es te  s is tema é  s imp les ,  bas ta  que você  o fe reça  

opor tun idades  para  se  ganhar  pontos  que e levem a  exper iênc ia  do 

es tudante  em um determinado tema,  que são reg is t rados  a t ravés  do  

aumento  da  bar ra  de  progresso  do a luno a  um novo n íve l  de 

conhec imento  em um tema.   

 

Exemplo :  Bar ras  de  p rogresso são usados em jogos para  

ind icar  o  quanto  fa l ta  para  conc lu i r  um con jun to  de conhec imentos  

necessár ios  para  uma hab i l idade menta l  ou  f ís ica  mais  avançada.  

E la  c resce de acordo com a repet ição de  cer tos  a tos  ou da  

superação de  cer tos  desaf ios .  

Na au la  de  f i loso f ia  uma poss ib i l idade ser ia  a  bar ra  de 

progresso de  re tó r i ca ,  na  qua l  a  cada tare fa  conc lu ída  de  fo rma 

sa t is fa tór ia  e leva  o  s ta tus  do  es tudante  a té  que chegue no  s ta tus  de 

“espec ia l i s ta  em re tó r ica”  para  os  es tudantes  do  pr ime i ro  ano e  

“mes t re  em re tór ica”  para  os  a lunos  do  te rce i ro .   

Sub i r  de n íve l  man i fes ta  no  es tudante  uma re lação de  

envo lv imento  ma is  in tensa,  baseada em uma posse do  conhec imento  

ob t ido  e  nas  poss ib i l idades  de  uso das  mesmas.  É  uma t ransação 
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mot ivac iona l  ( “es tou  me tornando quem eu quero ser )  opos to  ao  

mode lo  de  no tas  de f in i t i vas  de  prova  baseadas  em uma re lação 

t ransac iona l  ( “es tou  pegando essa  nota  para  passar  de  ano” ) .   

Você pode gerar  d i fe rentes  opor tun idades  em suas  au las  para  

que os  a lunos  ganhem pontos  para  ad ic ionar  a  bar ra  de  progresso.   

Aná l ises  de tex tos ,  d iscussões em grupo,  pesqu isas  na b ib l io teca ou  

on l ine  sobre  o  tema,  a lém dos seus  t raba lhos ped idos em sa la  de 

au la .  Sug i ra  d i fe ren tes  opor tun idades  para  que os  seus  a lunos  se 

envo lvam com o  conteúdo fora  de sa la  de au la  e  os  recompense com 

pontos ,  de ixando-os  mais  próx imos  do  n íve l  de  máximo em a lgum 

assunto  (o  equ iva len te  a  nota  10) .  Const rua suas  bar ras  de 

p rogresso pensando na jo rnada,  qua is  são os  p r inc ipa is  es tág ios  do  

seu conteúdo? Como você poder ia  c r ia r  a t i v idades  que aumentam o  

progresso da sua turma dent ro  do  tema? 

 

V.  Vox Popul i  
 

É  bas tante  comum em jogos  e le t rôn icos  a  propos ta  de  v iver  em 

mundos vas tos  para  exp lo rá- los  em uma jo rnada l i v re ,  mui to  

semelhante  a  l i v ros  jogos  em que esco lhemos as  pág inas  segu in tes  

a  par t i r  das  dec isões  que tomamos pe los  personagens.  Oferecer  

opções  ao  es tudante  es t imula  o  sen t imento  de propr iedade ( também 

fo r ta lec ida  pe la  fe r ramenta  da bar ra  de progresso) ,  ao mesmo tempo 

que em que permi te  a  e les  a  poss ib i l idade de  f i carem genu inamente  

cur iosos .   

O pro fessor  que dese ja  gami f i car  sua  exper iênc ia  deve 

o fe recer  es te  mesmo ângu lo  de  v isão  sobre  suas  au las ,  permi t i r  que 

cada pessoa na tu rma tenha a  poss ib i l idade de o fe recer  uma 

sugestão ,  apontar  perspect ivas  de como v iver  aque le  momento .  A 

par t i r  do  momento  em que se  torna a  minha esco lha,  o  caminho que 

esco lh i ”  de ixa  de  ser  uma cobrança puramente  ex te rna  e  assume a  

roupagem de um compromisso  pessoa l .   

Dar  voz  às  exper iênc ias  e  fo rças  dos  es tudantes  em sua tu rma,  

como você deve te r  no tado,  é  fo r temente  conec tado ao  passo 

an ter io r,  onde é  apontado o  uso das  bar ras  de  progresso  para  
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i ncent ivar  uma nova re lação com o conteúdo,  v isando o fe recer  a  

e les  a lgo a  ser  ca t i vado e  guardado,  ao invés  de ser  quase que 

imedia tamente  despe jado após  a  u t i l i dade nas  ques tões  da  prova.  

Por  mais  que sa ibamos que a  esco la  serve para  preparar  

nossa rea l idade ps íqu ica  para  a  v ida  adu l ta ,  fo i  demonst rado que 

es ta  não é  a  v isão “a fe t i va”  que as  tu rmas v ivem,  e  i sso  va le  a inda 

ma is  no  caso de f i losof ia  po is  o  senso comum parece cada vez ma is  

d iminu i r  a  impor tânc ia  da mesma,  de  fo rma que sua impor tânc ia  

acaba sendo reve lada pe lo  p ro fessor  em sa la  (caso  e le  ass im se 

es fo rce) .  Não bas ta  o fe recer  a t i v idades  d i fe ren tes  e  lúd icas ,  você  

deve escu tar  a  voz  a  tu rma e  un i r -se  a  e les  na  d i reção das  l i ções .  

Não se  t ra ta  de  montar  um novo programa de conteúdos  a  cada ano,  

mas de  manter  a  mente  aber ta  para  novas  a tua l i zações  da sua 

b ib l io teca pessoa l  de  recursos  d idát i cos  e  abordagens .  

 

Para  isso :  

 

Use missões  e  aventuras  –  Durante  as  au las  c r ie  s i tuações  

que inc i tam a cur ios idade do es tudante  e  que o  conduzam a re f le t i r  

sobre  o  tema.  Pode ser  um desaf io  de ixado na  mesa do  es tudante  

an tes  da au la  começar,  uma mensagem mis te r iosa de ixada no  canto  

do  quadro (e  que você não comentou  nada sobre) .  

A par t i r  desse  con ta to  dos  es tudantes  com a  aventura  p ropos ta ,  

abra  para  que e les  reve lem fo rmas de  demonst ra r  a  você  a  so lução 

da  mesma.  Es ta  ta re fa  envo lve  c r ia r  cód igos  para  inc i ta r  a  

cur ios idade dos  es tudantes ,  para  que em segu ida e les  o fereçam 

fo rmas pessoas  de  decod i f i cação.  Es te ja  aber to  às  formas que os  

a lunos  dese jem expressar  es tes  conhec imentos ,  não de ixando de  

cons iderar  os  parâmet ros  que você  cons idera  p laus íve l  e  sus ten táve l ,  

e  permi ta  que os  es tudantes  sug i ram novas  fo rmas de ava l iação de  

suas  hab i l idades .  

 

Exemplo :  Subs t i tua  provas na  conc lusão de um tema pe la  

pergunta  “Como você quer  demonst ra r  o  que aprendeu? ” .  

Cer tamente  haverá  d i fe rentes  p ropos tas ,  como apresentação em 
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grupo,  d isser tações  ou  mesmo pode ser  que dec idam montar  um jogo  

sobre  i sso .  O pro fessor  deve es ta r  aber to  ao desconhec ido,  po is  

embora  se jamos ens inados  a  reso lver  ques tões  de  fo rma t rad ic iona l ,  

é  p rováve l  que esco lhas c r ia t i vas  e  desconhec idas sur jam e gerem 

rece io  de não saber  l idar  com isso .  Nes tes  casos  use o  seu rece io  

para  ser  empát ico  ao  a luno (e le  também tem medo de  não saber  

l idar )  e ,  jun tos ,  aprendam novas  l i ções .  

 

 

VI .  Incent ive conexões  

 
Br incade i ras ,  novas e  an t igas ,  possuem a lgo  em comum,  uma 

base poderosa e  poss ive lmente  e te rna:  cooperação an imada!  

Enquanto  seres  soc ia is ,  o  ape lo  de  nos  re lac ionarmos e  p rogred i r  

jun to  em a t iv idades  coopera t ivas  é  s imp lesmente  in tensamente  

dese jada.  Embora  as  mot ivações  por  t rás  desse enga jamento  soc ia l  

var ie  bastante ,  é  cer to  que comumente  vemos a  cooperação como 

um requ is i to  para  a t i v idades  não apenas  lúd icas ,  mas de também de  

todas as  ca tegor ias  que se  possa pensar.   

Gami f i car  as  suas  au las  necessar iamente  con ta  com a  c r iação 

de  um ambien te  que incent i ve  a inda  ma is  essa  conexão in te rpessoa l ,  

mas com um foco em t razer  à  tona uma va lo r ização de hab i l idades  

pessoa is  que complementem as de out ros .  Ao te rmos nossa 

hab i l idade pessoa l  reconhec ida como a lgo que cont r ibu i  com o 

es fo rço  do  grupo,  sendo v is ta  como a lgo  va l ioso ,  abre  opor tun idades  

para  o  amadurec imento  sent imenta l  e  to rna  mais  memoráve l  a  

exper iênc ia  educat iva  e  seus  conteúdos .  

 

Para  isso :  

 

“Jogadores  procurando grupo” :  Um dos  conce i tos  mais  bás icos  

em um jogo on l ine  coopera t i vo  são as  fe r ramentas  que permi tem 

pessoas  a  encont ra rem novos  e  desconhec idos  parce i ros  para  

jogarem jun tos  e  superar  desaf ios .   
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Tal  como no mundo d ig i ta l ,  sua sa la  de  au la  pode o fe recer  es te  

mesmo recurso  de  fo rmas acess íve is ,  como no  uso  de  redes  soc ia is ,  

e -mai ls ,  quadros  de  av iso  na sa la  ou mesmo no boca a  boca.  O 

ob je t i vo  da  fo rmação des tes  g rupos  não é  a  mera fo rmação de 

pequenos co le t i vos ,  mas que cada es tudante  se  apresente  com uma 

hab i l idade e  que,  ass im,  e le  possa encont rar  ou t ras  pessoas  com 

out ras  hab i l idades  e  ass im to rnar  poss íve l  a  demonst ração de um 

conhec imento .  

 

 

Exemplo :  Ao  propor  que sua tu rma es tude e  apresente  uma 

aná l i se  do  que é  mora l idade,  você  de ixou que os  es tudantes  fo rmem 

grupos  e  esco lham como i rão  apresentar  i sso .  As  poss ib i l idades  são 

inúmeras ,  var iando de  resumos escr i tos  a  a té  mesmo uma breve  

encenação em sa la  de au la .   

No caso do  grupo que dese ja  encenar,  i sso  surg iu  a  par t i r  da  

fac i l idade de Tiago,  que possu i  um gos to  por  f i cção c ient í f i ca  e  uma 

fac i l idade para  c r ia r  ro te i ros ,  e  de  C la ra ,  cu ja  fac i l idade em 

soc ia l i zação a  insp i ra  a  cons iderar  a tuar  sempre  que pode.  Os  do is  

jun tos  p rec isam de mais  pessoas e  consu l ta ram o quadro  de av isos  

na  sa la ,  onde acharam Ana que se d iz ia  uma f lau t i s ta  amadora ,  

porém apa ixonada.  Jun tos ,  e les  acham mais  duas  pessoas  

in te ressadas  em apr imorar  a  apresentação e  demonst rar  seus  

es tudos  sobre  a  mora l idade de  uma forma ún ica  a  e les .  

 

 

VI I .  Ú l t ima Fase  

 

“Ú l t ima fase”  é  um dos  termos  usado para  descrever  o  desaf io  

f ina l  em um jogo,  o  encont ro  com o  grande chefão –  o  ú l t imo  

obs tácu lo  para  o  sucesso personagem.  É  o  momento  s ingu la r  para  o  

qua l  o  jogador  se  p reparou  duran te  toda  a  aventura  aprendendo com 

er ros  e  acer tos  como per fo rmar.  É  esperado que a  ú l t ima fase se ja  a  

ma is  d i f íc i l  e  der rade i ra  prova  de  hab i l idade na qua l  i remos fa lhar  

a lgumas vezes  a té  te rmos sucesso.  
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Um para le lo  com as  ú l t imas provas  na esco la  vem à  mente  ao 

fa la rmos  em gami f i cação das  esco las ,  mas há  a lgumas d i fe rença 

en t re  a  ú l t ima prova  e  a  ú l t ima fase.   

 

• A ú l t ima fase  é  esperada que se ja  poss íve l  de ser  

en f rentada novamente  a té  que a  conqu is temos,  enquanto  a  ú l t ima 

prova  é  um t i ro  ún ico .   

• A ú l t ima fase  é  um desaf io  que queremos conqu is ta r,  

enquanto  a  ú l t ima prova  é  um desaf io  que nos  é  imposto .  

 

Se  você es tá  d ispos to  a  pegar  a lgumas sugestões  des te  

manual ,  en tão  você e  sua turma es tão  no caminho de  cons t ru i r  uma 

rea l idade juntos ,  a lgo  in te i ramente  inesperado e  desconhec ido .  O 

e fe i to  f ina l  no aprend izado do es tudante  requer  um fechamento  

adequado,  po is  se  você o fe recer  l iberdades  na  execução do  ano 

le t i vo  e  conc lu í - lo  com um modo res t r i t i vo  pode ocas ionar  em 

f rus t ração.  

É  necessár io  que es ta  rea l idade se ja  adaptada a  todos  os  

par t ic ipantes ,  ou se ja ,  a  ava l iação f ina l  deve ser  capaz  de t ra tar  de  

so luc ionar  uma s i tuação prá t i ca  com os  conhec imentos  adqu i r idos  

pe los  es tudantes  ao  longo das  au las ,  de  forma a  respe i ta r  e  ser  

cond izen te  com a jo rnada.    

 

Para  isso :  

 

Ú l t ima fase  –  Os a lunos  eventua lmente  vão te r  desenvo lv ido  

suas hab i l idades  o  su f ic ien te  para  serem tes tados  em um cenár io  

ma is  complexo.  Para  isso  você pode p lane ja r  um desaf io  que 

proponha uma s i tuação prob lema que deve ser  reso lv ida  com o  

conhec imento  ob t ido ,  tes tando-os  após  o  acúmulo  de exper iênc ia  e  

as  aventuras  rea l i zadas  soz inhas  e  em grupo.   

Como em jogos,  a  fase f ina l  é  o  áp ice  da d i f i cu ldade,  fe i to  de 

fo rma que só  se ja  poss íve l  superar  ap l i cando os  conhec imentos  e  

exper iênc ias  acumuladas  em um cenár io  ma is  ex igente ,  onde 

f racassos são esperados e  necessár ios ,  não se  t ra ta  de  acer ta r  de 
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pr imei ra ,  mas  garan t i r  que o  es tudante  se  es fo rce o  bas tante  para  

a lcançar  o  sucesso máx imo.  

A ú l t ima fase aqu i  p ropos ta  para  a  sua  sa la  de au la  é  baseada 

na  Quest  to  Learn ,  onde na fase  de  ava l iação b imest ra l  é  dado um 

per íodo  de  duas  semanas onde os  es tudantes  são  desaf iados  com as  

ques tões  do b imest re  in te i ro ,  mas possu indo chances  de re tes tar  

suas  respos tas .  

Es ta  ta lvez  se ja  o  passo  mais  d i f íc i l  de  ap l icar,  po is  não 

apenas  há  a  complex idade e  enorme carga  de  t raba lho  em manter  

um per íodo onde o  es tudante  pode repet i r  suas  tenta t i vas ,  i sso va i  

d i re tamente  cont ra  o  modelo  ins t i tu ído  de  ava l iação.  Porém,  i sso  

não impede que você,  pro fessor,  p roponha que es tas  duas  semanas 

se jam rea l izadas  em out ro  momento ,  gerando os  mesmos es fo rços  e  

resu l tados  dos  es tudantes ,  e fe t i vamente  serv indo de preparo  e f i caz  

para  qua lquer  p rova .  

 

Exemplo :  O mais  s imp les  dos  exemplos  é  a  p rova  que mantém 

os  acer tos  e  permi te  a  re ten t iva  dos  er ros .  Cr ie  uma base de  

ques tões  que possam ser  o fe rec idas  no  caso  de  er ros ,  ev i tando 

repet ição to ta l  da  pergunta ,  mas se  mantendo na  es fera  do  assunto  

especí f i co .   
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CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 

É  necessár io  que ha ja  um manua l  de gami f i cação para  

p ro fessores? Cer tamente  ex is tem bases  para  se argumentar  que 

ex is tem d i fe rentes  poss ib i l idades  de  gerar  ta l  manua l ,  mas quanto  a  

u t i l i dade e  impor tânc ia  de  se  adaptar  as  novas  re lações  cu l tu ra is  

geradas  pe lo  o  avanço tecno lóg ico  é  i lóg ico  d izer  que não se  faz  

necessár io .  

Um dos  argumentos  mais  comuns cont ra  a  gami f i cação es tá  no  

medo de ,ao  adotarmos es ta  p rá t i ca ,  surg i r  uma c isão  com aqu i lo  que 

nos  é  t rad ic iona l  e  conhec ido  como ef ic ien te ,  de  fo rma que não ser ia  

seguro apos tar  em a lgo tão  d i fe rente .  A par t i r  das  inves t igações  de  

JohanHuiz inga acerca da impor tânc ia  do  lúd ico  na fo rmação cu l tu ra l  

e ,  consequentemente ,  educac iona l  das  pessoas ,  a  apos ta  na 

imp lan tação de  prá t i cas  lúd icas  na  sa la  de  au la  não é  de  a l to  r isco 

como imag inado,  ao menos nos  r i scos  baseados no preconce i to  

sobre  jogos  como fe r ramentas  educac iona is  inace i táve is  para  

a t i v idades  de grande impor tânc ia  es t ra tég ica  ou ,  em out ras  pa lavras ,  

as  “co isas  sér ias ” .   

Anossa própr ia  na tu reza lúd ica  enquanto  seres  humanos é  um 

argumento  cont ra  a  exc lusão dos  jogos  em nossas  fases  e  p rocessos  

de  aprend izagens  independentemente  da  nossa idade,  uma vez  que 

a  nossa própr ia  rea l idade ps íqu ica é  modelada pe la ,  en t re  out ros  

p i la res ,  busca pe lo  p razer.  Conc luo  ser  deveras  ar t i f i c ia l  a  l im i tação 

de  um modelo  es tó ico ,  f r io  e  fo rmal  imposta  as  ins t i tu ições  de  

ens ino .  

Sa las  de  au la  não devem ser  ambientes  sem regras  ou  d i reção 

de  um pro fessor  com seus  p lanos  de au la .  A gami f i cação não opera 

na  ide ia  de  anarqu ia  ou  em uma rend ição incond ic iona l  aos  humores  

da turma,  mas em a l te rar  as  es t ru tu ras  t rad ic iona is  da  esco la  para  

que es tas  f iquem a l inhadas  aos  mundos d ig i ta is  –  mundos es tes  que 

tem s ido  o  des t ino  de  um g igantesco êxodo gerac iona l .   

Nossos  es tudantes  têm cada vez  mais  buscados ign i f i cados  

ma iores  em seus fe i tos  no mundo,  as  consequênc ias  de seus a tos ,  e  
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essa fome por  não vem sendo sac iada nos  mode los  que incent ivam 

uma maior  pass iv idade em sa la  de  au la .  

Também conc luo que a  gami f i cação é  em s i  um processo 

sub je t i vo ,  po is  passa pe las  nossas própr ias  noções  rac iona is  e  

sent imenta is  de  aqu i lo  que nos  é  d iver t ido .  A lgumas pessoas  

enxergam uma de terminada a t i v idade lúd ica  como um jogo cat ivan te ,  

enquanto  para  out ro  é  uma ta re fa  que corpor i f i ca  tudo  aqu i lo  que fo i  

duramente  c r i t i cado nes ta  d isser tação.   

Por tan to ,  a  gami f icação acaba por  ser  pass íve l  de ser  apo iada 

por  um manua l ,  mas cabe ao  própr io  p ro fessor  dese ja r  u t i l i za r  suas  

exper iênc ias  sobre  o  que lhe  é  lúd ico  e  compar t i lhar  es ta  v isão com 

sua tu rma,  ag indo como um med iador  para  equ i l ib ra r  os  d i fe ren tes  

gostos  em sua sa la .  

Como d iz  o  d i tado  popu la r :  “Nenhum p lano sobrev ive  ao 

conta to  com o  in im igo” .  Es ta  fo i  uma das  conc lusões  do  Marecha l  

p russ iano Helmut  Mo l tke ,  um es t ra teg is ta  famoso por  desenvo lver  

p lanos  mui to  e laborados ,  mas sempre  c ien te  da  f rag i l idade de 

qua lquer  teor ia  que não hav ia  ido  a  campo,  conforme descr i to  por  

Wi lk inson em Government  and  theWarde 1918.   

Segundo Mol tke ,  seus  p lanos  não eram uma c iênc ia  exata ,  mas 

s im a  t radução da  c iênc ia  para  a  prá t i ca  da  v ida ,  o  desenvo lv imento  

de  uma in tenção ao  longo de cond ições  que es tão em cons tan te  

mudança.  A gami f i cação a inda  es tá  em suas  fases  in ic ia is  de  campo,  

en f rentando as  res is tênc ias  geradas  pe los  preconce i tos ,  fa l ta  de 

cond ições  e  na for te  acomodação presente  na ro t ina  da  “v ida  comum”  

( i .e .  “p ra  que fazer  d i fe rente?  ” ) .  

A inda ass im,  devemos caminhar  para  fo ra  da  caverna  e  nos  

a t rever  a  so f rer  as  dores  do  c resc imento  para  a lcançar  uma nova 

fo rma de nos  re lac ionarmos com o conhec imento  e  com nós  mesmos,  

na  esperança de  que isso promova as  mudanças  no mundo que 

sabemos ser  tão  dese jadas  e  necessár ias .  
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APÊNDICE A –  MATERIAL DIDÁTICO 
OS SETE PASSOS PARA GAMIFICAÇÃO DA APRENDIZAGEM 

 
I .  Faça conexões emocionais  

 

O mi to  da caverna de  P la tão é  uma l i ção sobre  sabermos mais  

do  ambien te  do  que sobre  nós mesmos e  f i ca rmos con for táve is  com 

isso.  O desconfor to  dos  pr is ione i ros  não es tá  nas  cor ren tes ,  mas na  

ausênc ia  das  mesmas.  Gami f i car  a  sua  au la  é ,  an tes  de  tudo ,  

inves t i r  na  conexão entre  a  l ição e  as  razões e  emoções do 
estudante .  

 

Para  isso :   

 

1 )  Es tabe leça  uma conexão d i re ta  en t re  a  metá fo ra  da caverna 

com uma s i tuação fác i l  de  ser  reconhec ida  pe los  es tudantes .  

 

Exemplo :  

 

F i lmes,  rev is t inhas ,  l i v ros  e  jogos  conhec idos  pe la  tu rma 

servem para  fac i l i ta r  a  compreensão de  uma nova ide ia .  Um bom 

caso d isso  é  a  rev is t inha Turma da  Môn ica ,  c r iado  por  Maur íc io  de  

Souza,  onde uma de suas  h is tó r ias  re t ra ta  a  a legor ia  da  caverna.  Há 

também o f i lme chamado “Mat r i x ” ,  das  i rmãs Wachowsk i .   

Most re  esses  exemplos  para  a  tu rma e  segu ida  peça que e les  

apontem out ros  exemplos  que e les  conheçam que s i rvam,  

independente  da  or igem.  

 

 

 

 

 
 

Dica :  Traga as  suas  l i ções  para  te r r i tó r io  que se ja  
fami l ia r  e  in tenso para  es tudantes .  Os exemplos  que e les  
t rouxerem t razem jun to  re fo rços  sent imenta is  para  a  
in te rpre tar  a  a legor ia  da caverna.  
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I I .  Reconheça a  d i ferença entre  “ensinar”  e  “aprender”  

 

Apresentar  aos  es tudantes  o  s ign i f i cado do mi to ,  sua  mensagem 

meta fó r ica  ou a  v isão po l í t i ca  de  P la tão  não é  o  su f ic ien te  se o  que 

você ens ina  não puxar  o  in te resse  de aprender  da  turma.  As  l i ções  

do  mi to  da  caverna  devem ser  apresentadas  como mais  do  que 

matér ias  para  p rova ,  mas também como fe r ramentas  para  a  so lução 

de  prob lemas pessoa is  e ,  ma is  que isso ,  fon tes  de  insp i ração para  o  

ind iv íduo a  se  sen t i r  fo r te  o  bas tan te  para  se a r r i scar  a  encarar  os  

desaf ios  do mundo.  Des ta  fo rma nos  aprox imamos de ens inamentos  

que reverberam com o  dese jo  de  aprender.  

 

Para  isso :  

 

1 )  Traba lhe  com s imulações  de s i tuações  d iversas  nas  qua is  as  

tu rmas  prec isam incorporar  perspect ivas  a lhe ias .  

 

Exemplo :  

 

Assuma o  pape l  de  ant igo  p r is ione i ro  da  caverna e  fa le  sobre  

sua exper iênc ia  de saída  e  re torno a  caverna .  D iga  em segu ida  que 

seus  ant igos  companhe i ros  não lhe ace i tam mais  e ,  a inda ma is  

g rave ,  querem que você se ja  sentenc iado a  mor te  por  gerar  aba los  

g rav íss imos.  

Cabe então  a  tu rma fazer  o  ju lgamento ,  fo rmando uma equ ipe  

de  de fesa  e  acusação,  ass im como ju iz ,  tes temunha e  qua isquer  

ou t ros  papé is  necessár ios  a  esse evento .  Lembre-se que os  

pr is ione i ros  da caverna também devem ser  representados !  

 

 

 

 

 

 

 

Dica:  Quebre a  expec ta t i va  do  es tudante ,  conduza a  
tu rma a  assumi r  responsab i l idades  d iversas  que se jam 
re lac ionadas  com os  personagens  e  s i tuações  da 
a legor ia .  Um ju lgamento  requer  re f lexão para  fo rmar  um 
argumento  vencedor,  es te  con f l i to  fa rá  com que a  tu rma 
es tude sem perceber !  
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I I I .  Apoie-se  no f racasso 
 

Imp lan ta r  a  gami f icação na sua au la  requer  uma rev isão do  

nosso ju lgamento  sobre  sucesso e  f racasso.  Nem todo es tudante  i rá  

cooperar  ou  an imar  com as  suas ten ta t i vas ,  ass im como nem todos  

os  seus  p lanos  serão compreend idos  pe los  es tudantes .  Você deve 

desde o  p r imei ro  d ia  es tabe lecer  o  conv i te  para  a  tu rma se sen t i r  à  

von tade com os  er ros  e ,  mais  que isso ,  entender  que é  apenas com 

a  a juda do  f racasso que a lcançamos n íve is  mais  a l tos .  

 

Para  isso :  

 

1 )  A par t i r  do  mi to  da  caverna  do  P la tão ,  c r ie  um banco de  

desaf ios .  Es te  con jun to  de  desaf ios  devem ser  desaf iadores  

a  ponto  de  o  es tudante  nut r i r  um dese jo  para  so luc ioná- lo  ao  

longo de ten ta t i vas  e  e r ros .   

 

Exemplo :  

 

Cr ie  10  ques tões  complexas  que serv i rão  de desaf ios  sobre  o  

tema da caverna.Es tes  desa f ios  devem ser  apresentados a  turma 

como um preparo para  a  conc lusão da  d isc ip l ina ,  sendo t raba lhado 

por  g rupos  de  3  es tudantes .  Cada grupo deve “adotar ”  um dos  

desaf ios  e  inves t i r  tempo dent ro  e  fo ra  de sa la  para  “nut r i r ”  a  

re f lexão,  ou  se ja ,  t razer  comparações  das  ques tões  com o  d ia  a  d ia  

de les .  

 

 

 

 

 

 

Dica:  Em jogos ,  f racassar  não é  um termo devas tador,  
e le  é  apenas  par te  de uma jo rnada.  É nos  f racassos ,  
fa i lu res ,  game overs  e  “ ten te  de  novo”  que o  jogador  
encont ra  a  opor tun idade de conv iver  e  aprender  
hab i l idades .  E ass im também deve ser  em uma au la  
gami f i cada.
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I l us t ração :  Bea t r i z  Bezer ra  Neves  

 

 

IV.  A jornada é  mais  importante que o  dest ino 
 
O mi to  da  caverna  é  ma is  do que uma h is tó r ia ,  e la  é  uma 

enorme fonte  de mater ia is  para  a  mode lagem de novos  

conhec imentos .  Cada es tudante  começa do  zero ,  ouv indo o  mi to  pe la  

a  p r imei ra  vez ,  as  respos tas  dos  co legas ,  provocações  fe i tas  por  

você a  e les .  Não é  apenas  uma ques tão de chegar  ao f im da l i ção ,  

mas c rescer  como pessoa nes ta  jo rnada.  Com isso,  o fe reça a  e les  

uma fo rma de  marcar  a  d is tânc ia  que e les  percor re ram nes ta  longa 

es t rada .  
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Para  isso :  

 

1 )  Ofereça a  tu rma opor tun idades  para  que e les  possam 

demonst ra r  a  você as  novas exper iênc ias  que e les  ob t i veram,  

se ja  pessoa lmente ,  ca ixa  de mensagens ,  e -mai l ,  rede  soc ia l  

ou  o  que você  t i ve r  a  sua  d ispos ição.   

 

2 )  Recompense seus  es tudantes  com t í tu los  que são 

conqu is tados  quando se a lcança um determinado n íve l  de 

conhec imento  e  domín io  sobre  o  mi to  da  caverna  de  P la tão .   

 
Exemplo:  
 

Estabe leça  uma gradação de  pontos  que i lus t ra  o  p rogresso de 

conhec imento  sobre  o  tema da a legor ia  da  Caverna .  Pode ser  a lgo  

como:  

 

0  pontos :  In ic iante   
 
1  a  3  pontos :  Aprend iz   
 
3  a  6  pontos :  In te rmed iár io  
 
7  a  9  pontos :  Ve terano 
 
10  pontos :  Mest re  

 

Após  c r ia r  uma tabe la  semelhante ,  com pontuação e  t í tu los  a  

serem a lcançados,  gere  pontuações  para  as  a t i v idades em sa la ,  

se jam es tas  a t i v idades  programadas ou  não ( recompense a  in ic ia t iva  

da  tu rma) .   

 

 

 
 
 
 

D ica:  Seja  equ i l ib rado na  recompensa de  pontos ,  não é  
mot ivador  quando ganhar  pontos  é  mu i to  ou pouco d i f íc i l .  
Exper imente  com d i fe rentes  va lo res  e  opor tun idades  para  
po tenc ia l i zar  o  in teresse da  tu rma.  
 



96 
 

 
 
 

V.  Vox Popul i  
 

A té  aqu i  você  fez  a l te rações  que par tem da sua par te  como 

pro fessor,  porém a  gami f i cação na au la  se in tens i f i ca  quando 

consegue se  to rnar  rea l idade uma das  rea l idades  pre fer idas  do  

es tudante  (o  jogador ) ,  onde tem voz  na dec isão sobre  como 

enf rentar  o  desaf io  de aprender.  Você como pro fessor  va i  p ropor  

l i ções  a  serem aprend idas ,  os  es tudantes  vão  lhe  propor  como 

demonst ra r  esse conhec imento .  

 

Para  isso :  

 

1 )  Ofereça aos  es tudantes  a  opor tun idade de  esco lher  como 

vão comprovar  os  seus  aprend izados .   

 

2 )  Prepare  d i fe ren tes  per íodos  nos  qua is  você possa negoc iar  

com a  tu rma os  métodos dec id idos ,  ass im como separe  a  

jane la  de  tempo para  as  dev idas  apresentações .  
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Exemplo :   
 

Abra  para  que os  es tudantes  esco lham suas  própr ias  fo rmas de  
demonst ra rem conhec imento .  Prepare-se  para  receber  propos tas  
como:  
 

•  Traba lho  escr i to  
•  V ídeos  ed i tados 
•  Apresentação na  f ren te  da  tu rma 
•  In te rp re tações  tea t ra is  /  mus ica is  
•  Qua lquer  co isa  que uma mente  c r ia t i va  possa imag inar  

 
Uma vez  que o  es tudante  esco lha uma forma de  apresentar,  

lembre-o  que é  um compromisso assumido,  mas a jude nas  
ocas iona is  d i f i cu ldades  que e les  possam v i r  a  te r.  

 
 
 
 
 
 

V I .  Incent ive Conexões 
 
Ens inamos na a legor ia  da caverna que o  homem l iber to  é  mor to  

pe lo  g rupo que não o  en tendeu.  Por tan to ,  nes te  momento deve 

en t ra r  em ação um es fo rço  para  os  es tudantes  exerc i ta rem o  

aprend izado do t raba lho em grupo,  reconhecendo e  sendo 

reconhec ido  como e lementos  impor tan tes  do  grupo,  mas ao  mesmo 

tempo l i v res  e  independentes  para  sobrev iver  con f l i tos .  

 

Para  isso :  

 

1 )  Cr ie  uma rede de  t roca  de  hab i l idades  em sua sa la ,  que  ao 

mesmo tempo fac i l i te  a  c r iação de  grupos ,  ass im como 

va lo r ize  as  hab i l idades ind iv idua is  de  seus  es tudantes .  

 

2 )  Permi t i r  que  um mesmo grupo f ique  jun to  permanentemente ,  

mas não de ixe de  incent ivar  que os  es tudantes  se  a r r isquem 

em novas e  d i fe rentes  assoc iações .  

 

Dica:  Oferecer  a  l iberdade para  esco lher  uma forma de  
t raba lhar  não deve ser  confund ido  como fac i l i ta r  o  
caminho.   
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Exemplo :   
 

Cr ie  um espaço no  quadro de av isos  da sa la  (ou  na in te rnet )  
para  que seus  es tudantes  possam por  anúnc ios  sobre  suas  
hab i l idades ,  ass im como propos tas  de  t raba lhos  que necess i tem 
hab i l idades  espec í f i cos .  Pode ser  a lgo ass im:  

 
 
[PROCURANDO]  Pessoas que gos tem de f i cção c ien t í f i ca ,  

sa ibam ed i ta r  v ídeo  ou  que i lus t rem,  para  montar  um v ídeo an imado 

sobre  o  mi to  da  caverna em cenár io  fu tu r is ta .  

 

 

 
 

 
I l us t ração :  Bea t r i z  Bezer ra  Neves  

Dica:  Com a in te rne t  é  cada vez  mais  comuns cursos  
gra tu i tos  on l ine ,  aumentando em mui to  o  reper tó r io  de  
hab i l idades  dos  es tudantes .  Abra  opor tun idades  para  que 
e les  façam uso d isso .   
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V I I .  Ú l t ima Fase  

 

En f im o  momento  em que o  homem chega a  por ta  da  caverna,  

seus  o lhos  doendo,  pernas  bambas e  a  mente  dese jando vo l ta r  para  

o  con for to  da  cor ren te .  Seus  es tudantes  se  encont ram em pos ição 

semelhante  a  es ta ,  expos tos  a  um método novo e  desconhec ido ,  mas 

sent indo  que há a lgo  n isso  que va le  a  pena se  es fo rçar.  O ú l t imo 

passo para  a  gami f i cação é  demonst ra r  o  quanto  a  tu rma ganhou ao  

longo de seus  fe i tos .  

 

Para  isso :  

 

1 )  Separe  um per íodo  de  duas  semanas,  no qua l  você ap l i cará  

a  ques tão mais  complexa  de  todas ,  aque la  que requer  todas  

as  l i ções  ens inadas  t raba lhando em con junto .  

 

2 )  O desaf io ,  embora  mais  complexo,  deve ser  permi t ido  

repet idas  tenta t i vas  em pro l  de  se obte r  no ta  máx ima.  

 
Exemplo :  
 

Anunc ie  que nas  p róx imas  duas  semanas (as  duas  ú l t imas  do  

semest re )  os  es tudantes  devem conc lu i r  um desaf io ,  soz inhos ,  que 

os  recompensará  com um ponto  f ina l ,  que os  dá  acesso ao  t í tu lo  de  

mest re .  O desaf io ,  embora complexo ,  po is  requer  todo  o  conteúdo 

d iscu t ido  ao longo do programa,  pode ser  repet ido  dent ro  das  duas  

semanas a té  ser  conc lu ído  pos i t i vamente .É o  en f ren tamento  

p r inc ipa l  ent re  aqu i lo  que a  tu rma pra t icou,  com a sua  própr ia  

von tade de  acer tar.   

 

 

O desaf io  em s i  deve ser  complexo,  mas a l inhado com o  que fo i  

debat ido em sa la .  Uma suges tão  é  que cada es tudante  p roponha 

uma conexão,  fe i ta  por  e le  mesmo,  en t re  o  mi to  da caverna com o  

que fo i  ens inado em out ra  d isc ip l ina .  Out ra  poss ib i l idade,  a  tu rma 
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deve esco lher  uma s i tuação fora  de  sa la  e  inves t igar  as  

semelhanças  da  mesma com a  a legor ia  da  caverna .  

Dica:  A fase  f ina l  é  o  momento  de dar  espaço ao 
es tudante  que c r ie  seus  p rópr ios  ques t ionamentos ,  sem 
mui ta  in te r ferênc ia  da  f igura  do p ro fessor.  Você o  
p reparou  com conteúdo,  mas apenas e les  podem dec id i r  
ques t ionar  a  par t i r  de les .  


