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RESUMO

O artigo estad vinculado a pesquisa Gamificacdo na Perspectiva dos
Multiletramentos, desenvolvida nos anos iniciais do Ensino Fundamental.
Tem como objetivo analisar as epistemologias presentes na literatura sobre
gamificacdo. A pesquisa foi realizada com base em revisdo sistematica de
literatura, conforme os principios propostos por Yin (2016). O presente trabalho
baseou-se no tema de estudo, problema da pesquisa, resumo, palavras-chave,
introducao, principais resultados e considera¢des para analise de dados das
dissertacdes, e como critério de selecdo a gamificacao na educagdo. Nesse
contexto, as questdes epistemoldgicas sdo relevantes, na medida em que
sdo elas que estabelecem os critérios que sao levados em consideracdo nas
estratégias de gamificacdo na educagao para justificar o caminho proposto
para o desenvolvimento da aprendizagem do estudante. Todavia, nem sempre
estdo alicer¢adas em fundamentos que vao além do sendo comum, ou ainda sao
baseadas em uma perspectiva que contempla a gamificagdo como ferramenta,
instrumento para utiliza¢do. Esta pesquisa foi realizada com o apoio financeiro
da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes) no
Brasil.

Palavras-chave: Gamificacdo. Teorias de aprendizagem. Epistemologia.

ABSTRACT

EPISTEMOLOGIES ISSUES OF GAMIFICATION IN EDUCATION:
THEORETICAL PERSPECTIVES IN EVIDENCE

The article is connected to the Gamification Research in the Perspective of
Multiliteracies developed in the Early Years of Elementary School. It aims to
analyze the epistemologies present in the literature on gamification. The research
based on Systematic Review of Literature, according to the principles proposed
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by Yin (2016). The current work was based on the subject of study, research
problem, abstract, keywords, introduction, main results and considerations
for data analysis of the dissertations and as criteria of analysis the relationship
of gamification with education. In this context, the epistemological issues are
relevant, since they establish the criteria that are taken into consideration
in the strategies of gamification in education to justify the proposed path for
the development of student learning. However, they are not always based on
fundamentals that go beyond being common or are still based on a perspective
that contemplates gamification as a tool, instrument for use. This research was
carried out with the financial support of the Coordination for the Improvement
of Higher Education Personnel (Capes) in Brazil.

Keywords: Gamification. Learning theories. Epistemology.

RESUMEN

EPISTEMOLOGIAS DE LA GAMIFICACION EM LA EDUCACION:
TEORIAS DE APRENDIZAJE EM PRUEBAS

El articulo esta vinculado a la investigacion de Gamificacion en la Perspectiva
de la Alfabetizacidon multiple, desarrollada en los primeros afios de la escuela
primaria. Su objetivo es analizar las epistemologias presentes en la literatura
sobre gamificacidn. La investigacion se realizé en base a una revision sistematica
de la literatura, de acuerdo con los principios propuestos por Yin (2016). El
presente trabajo se basd en el tema de estudio, problema de investigacion,
resumen, palabras clave, introduccion, principales resultados y consideraciones
para el andlisis de datos de disertaciones, y como criterio de selecciéon de
gamificacion en educacion. En este contexto, los problemas epistemologicos
son relevantes, en la medida en que establecen los criterios que se tienen en
cuenta en las estrategias de gamificacion en educacion para justificar el camino
propuesto para el desarrollo del aprendizaje de los estudiantes. Sin embargo,
no siempre se basan en fundamentos que van mas alla de ser comunes, o atin se
basan en una perspectiva que considera la gamificacién como una herramienta,
un instrumento para su uso. Esta investigacion se realizé con el apoyo financiero
de la Coordinacion para la Mejora del Personal de Educacién Superior (Capes)
en Brasil.

Palabras clave: Gamificacion. Teorias de aprendizaje. Epistemologia

Introducao

O termo epistemologia é composto por
episteme e logos, em grego, ou scientia e ratio,
em latim, que originam os vocabulos ciéncia
ou conhecimento e/ourazao e teoria. Significa,
portanto, teoria do conhecimento ou da ciéncia
(PAVIANI, 2009). De acordo com Tesser (1995),
constitui um campo de estudo da filosofia, a
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ciéncia da ciéncia. De modo geral, a epistemo-
logia pode ser considerada o estudo reflexivo
do saber, de como ocorre sua organizac¢ao, seu
modo de funcionamento, seu desenvolvimen-
to e manifestagdes intelectuais fomentadas.
Esse autor menciona que a epistemologia
tenta mostrar que a ciéncia ndo se organiza
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de forma neutra, mas busca elucidar que todo
conhecimento é portador de interesses e de
uma dimensao social.

A teoria do conhecimento permite a refle-
xao e a critica do conhecimento, ao passo que
tenta descortinar as filosofias implicitas nas
ciéncias, apresentando ao cientista a ciéncia
sobre o prisma de um estudo critico, pois a
ciéncia utilizada sem consciéncia apresen-
ta pouco rigor cientifico (TESSER, 1995).
A epistemologia, conforme Paviani (2009),
busca integrar questdes que estdo presentes
nas decisdes metodologicas e esclarece que
os processos metodologicos depreendem, de
forma consciente ou inconsciente, escolhas
epistemologicas. Quer dizer, a epistemologia
envolve um conjunto de escolhas, decisdes e
elaboracao de estratégias, da mesma forma a
falta do conhecimento epistemologico dificulta
a elaboracdo de pesquisas consideradas ade-
quadas pela comunidade cientifica. Contudo,
ainda se faz necessario a compreensao de que
existem diversas tendéncias epistemoldgicas
(PAVIANI, 2009).

Nesse contexto, as questdes epistemoldgicas
sdo relevantes, na medida em que sao elas que
estabelecem os critérios que sdo levados em
consideracao nas estratégias de gamificacao
na educacao para justificar o caminho proposto
para o desenvolvimento da aprendizagem do
estudante. Entretanto, nem sempre estao ali-
cercadas em fundamentos que vao além do sen-
so comum, ou ainda sdo baseadas em teorias de
aprendizagem que contemplam a gamificacdo
como ferramenta, instrumento para utilizacao,
tal qual ocorre com a perspectiva behaviorista
que em estratégias de marketing possuem apli-
cacdo eficaz, mas que ndo favorecem o processo
de ensino e aprendizagem (FARDO, 2013).

Com base nessas indagagoes, o objetivo
desta pesquisa é fazer uma revisao biblio-
grafica para identificar quais as teorias de
aprendizagem que embasam as estratégias de
gamificacdo e o desenvolvimento de literatu-
ra cientifica sobre gamificacdo na educacgao.
Por teorias de aprendizagem entende-se, nas

palavras de Lakomy (2014), o conjunto de
enfoques e perspectivas tedricas, diferentes e
complementares, que buscam fundamentar e
explicar os elementos que envolvem o processo
de ensino e aprendizagem. Esse autor comple-
menta que a interagdo entre os diversos fatores
e elementos que fundamentam as teorias de
aprendizagem torna complexo o conceito de
aprendizagem, posto que diferem conforme a
teoria que a conceitua. Para alguns tedricos a
aprendizagem ocorre por meio da repeticao,
como ocorre com a teoria comportamentalista.

Para os tedricos comportamentais, a apren-
dizagem pressupde a mudanc¢a de compor-
tamento observavel, resultado de reforcos
externos de recompensas e puni¢des. No pris-
ma cognitivista, por outro lado, os alunos
refletem e tomam decisdes, interagem com o
meio interno e externo, utilizam experiéncias
anteriores, buscam e reorganizam informacoes
para a construcao do conhecimento, sendo a
aquisicao do conhecimento a prépria apren-
dizagem. O sociointeracionismo e o constru-
tivismo sdo exemplos de teorias cognitivistas
(LAKOMY, 2014; SILVA, 2015). Esta pesquisa
tem como objetivo analisar as epistemologias
presentes na literatura sobre gamificagao.

Para alcangar o objetivo, foi realizada uma
revisdo sistematica de literatura (RSL), tendo
como fonte de dados a base de dados da Capes,
buscando identificar os elementos epistemol6-
gicos presentes nas propostas de gamificagao.
A questdo norteadora desta pesquisa é: quais
as perspectivas tedricas encontradas no de-
senvolvimento de pesquisas cientificas sobre
gamificacdo na educacao? Propde-se uma
reflexdao entre a gamifica¢do e as perspectivas
educacionais mais sistematizadas na Academia,
ao passo que se faz necessario compreender
as questoes epistemolégicas estabelecidas
academicamente.

O artigo estd estruturado em: primeiramen-
te, uma discussdo sobre as questdes epistemo-
légicas relacionadas a educacao, debatendo
algumas defini¢cdes de teorias de aprendizagem
e seu impacto no designer de gamificacao; na
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sequéncia serao apresentadas as concepgoes
sobre gamificacdo na educacao e a descrigdo
da metodologia e dos critérios para o levan-
tamento de dados; por fim, a analise de dados
em resultados e discussao e as consideracgdes.

Gamificacao e teorias de
aprendizagem

A gamificacdo no meio educacional parte
do pressuposto de agir e pensar como em um
game, mas em contexto ndo game, através da
mecanica, dindmicas e componentes advin-
dos do ato de jogar, como meio para engajar e
motivar os individuos com o objetivo central
de promover a aprendizagem por meio da in-
teracdo entre as pessoas, com o0 meio e com as
tecnologias (PIMENTEL, 2018).

Conforme Kapp, Blair e Mesch (2014), a
gamificacdo na educacdo pode ser aplicada
de diversas formas, mas ha dois tipos predo-
minantes: a estrutural e a de contetdo. Esses
autores apontam que a gamifica¢ao estrutural
faz uso dos elementos de jogos no processo
de aprendizagem com a finalidade de motivar
os estudantes a engajarem-se nas atividades
propostas por meio de motivagdes extrinsecas.
Nessa perspectiva, baseada em andlise compor-
tamental, a estrutura em torno do contetido é
gamificada, o conteido em si ndo passa por
modificacdo, permanecendo inalterado. O in-
tuito é reforcar comportamentos especificos
visando atingir os objetivos desejados, como
um mecanismo de estimulos e respostas po-
sitivas, principios da teoria de aprendizagem
behaviorista.

No panorama da gamificacdo de conteudo,
ainda segundo Kapp, Blair e Mesch (2014), a
gamificagdo altera parte ou todo o contetido
de uma aula, curso ou disciplina. Tem como
objetivo proporcionar maior interacdo entre
os que fazem parte da estratégia gamificada
e o0 protagonismo por parte dos estudantes,
por meio da participacdo voluntaria e objetiva
na construcdo da aprendizagem. Esse tipo de
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gamificacdo, em alguns casos, é baseada na
teoria da autodeterminacao ou faz referéncia
ao construtivismo, contudo as perspectivas
de desenvolvimento das estratégias de games
variam entre as teorias de aprendizagem e teo-
rias psicoldgicas, como, por exemplo, a teoria
de Flow.

Nesse contexto, Schlemmer (2014) argu-
menta que a gamificacdo na educacdo pode
ser estabelecida a partir de duas concepcoes:
sob a ética interacionista-construtivista, que
reflete a educagao na cibercultura e contempla
elementos como interacao e colaborac¢ado para
motivar e engajar os estudantes em situa¢des
de aprendizagem; ou a partir da prospectiva
da persuasdo, que estimula a competicao, cuja
perspectiva tem embasamento epistemolégico
empirista, centrada em elementos como sis-
tema de pontuagdo, recompensa, premiagoes.

Por conseguinte, transformar o ato de jogar
em mecanismo de estimulo e resposta configu-
ra-se, conforme alega Bogost (2011), em uma
critica polémica a gamificagdo como uma im-
plementacdo perversa dos games, confundindo
suas propriedades (mecanicas, regras e dina-
micas) com pontos, niveis e recursos primarios
(como rankeamento, pontuacao, classificacdo),
sendo utilizada no marketing para aumentar
o numero de vendas e envolvendo técnicas
repetitivas.

Nesse contexto, até que ponto o uso simplo-
rio da gamificacao e essa corrupc¢ao dos games
podem atingir o ambito educacional? E quais
as questdes epistemoldgicas que embasam as
estratégias de gamificagcdo na educacao?

Na educac¢do a gamificagdo apresenta um
desenvolvimento mais denso dos elementos de
games e possui o intuito de priorizar a aprendi-
zagem a partir de elementos mais complexos,
que levem em conta a interagdo com o meio,
com as tecnologias e com as pessoas, 0 que
pode levar a um nivel maior de engajamento e
motivacdo nas atividades pedagogicas. O Qua-
dro 1 evidencia alguns modelos de teorias de
aprendizagem que servem como fundamento
para a gamificacao na educacgao.
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Quadro 1 - Teorias epistemoldgicas que fundamentam a gamificacdo na educacgao

Teoria

Caracteristicas da teoria em contexto de
gamificacao na educacao

Fluxo (Mihaly Csikszentmihalyi)

Um sistema adequado ao nivel do aprendiz para envol-
vé-lo no estado de fluxo, em constante interesse, no qual
nada mais parece importar, pois a exigéncia da tarefa é
adequada as habilidades do aprendiz. Desse modo, as
atividades comuns, através da gamificacdo, recebem
uma nova configuracao, um estado de fluxo, o que pode
ser relevante, principalmente aquelas que exigem do
aprendiz perseveran¢a e comprometimento (HAMARI;
KOIVISTO, 2014).

Condicionamento operante (Skinner)

Fornece um sistema que visa ao reforco de comporta-
mentos positivos de estimulos a aprendizagem. Por meio
de recompensas ao término de uma determinada tarefa,
ranking com o status dos participantes e feedback para
encorajar o aprendiz a realizar uma determinada acio. E
importante compreender as limitagdes da analise com-
portamental, uma vez que as recompensas podem vir a
substituir a motivacdo intrinseca e o ranking deve ter
um equilibrio entre ganhar e perder, para nao desmo-
tivar aqueles que possuem pontuacdo abaixo da média
(ABDI, 2016).

Teoria Motivacional ARCS (Attencion,
Relevance, Confidence, Satisfaction)
(Keller)

A Teoria Motivacional ARCS tem como base elementos
que em conjunto proporcionam as condi¢cdes considera-
das necessarias para que o aluno possa ser totalmente
motivado pelo processo de aprendizagem. Elementos
como atencao, relevancia, confianca e satisfacao.

Essa teoria propoe despertar e manter a atencdo do alu-
no. Sendo assim, os contetidos de aprendizagem devem
ser relevantes para que seja significativo aprender o que
é proposto. E necessario promover a confianca do aluno,
para que ele se sinta seguro de realizar todo o processo
de aprendizagem e obtenha satisfagao, por meio do sen-
timento de recompensa positiva em torno da aprendiza-
gem (KELLER, 2017).

Autodeterminacao

Conforme Shi e Cristea (2016), permite aos aprendi-
zes assumir o papel de automotivagdo na sua propria
educacdo. As experiéncias de aprendizagem, para fo-
mentar motivacdo intrinseca, envolvem trés pontos ba-
sicos: a) autonomia, capacidade de regular os préprios
comportamentos e agir conforme suas inten¢des de
aprendizagem; b) competéncia, sentimento de alcan-
car o dominio de habilidades e confianga para viven-
ciar experiencias com maestria; c) ligacdo, conexao e
interacdo com o0s outros.
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Conforme Kapp (2011), a interagao social influencia o
aprendiz a modelar o comportamento para atingir o con-
siderado apropriado e manté-lo. A interagao social com
0 ambiente e 0 comportamento sdo responsaveis pela
aprendizagem. O aprendiz observa um comportamento,
testemunha seu reforco e o processa internamente.

Aprendizagem Social (Robert
Bandura)

Fornecer a oportunidade de explorar o ambiente e cena-
rios auténticos com feedback e orientacdo para realiza-
¢do das atividades (KAPP, 2012).

Aprendizagem (apprenticeship)
cognitiva - cognicao situada

Segundo Silva (2015), fornece meios de controle do
aprendiz, utilizando materiais, processos e tecnologias
para planejar e implementar solu¢cdes que viabilizam a
aprendizagem. Nessa perspectiva, a atencao do aluno
deve ser despertada, os objetivos devem ser claros, fee-

Design Instrucional

dback constante, primar pelo desempenho e avalia-lo.

Fonte: Elaborado pelos autores deste artigo com base em Kapp (2012).

A identificacdo e observagdo das teorias
e concepcdes pedagdgicas sao fundamentais
para compreender de que forma a gamifica-
¢do vem sendo desenvolvida na educagdo, em
virtude do momento histérico e cultural da
sociedade, permeada pela cultura digital. Desse
modo, o ato educativo visa mais que formar
para o trabalho, mas desenvolver a capacidade
de colaboracdo e autonomia e a formagdo de
individuos com competéncia para refletir sobre
questoes sociais.

Percurso metodoldgico

O presente estudo configura-se como pes-
quisa qualitativa, que conforme Sampiere,
Collado e Lucio (2013, p. 33), “se baseia mais
em uma légica e em um processo indutivo (ex-
plorar e descrever, e depois gerar perspectivas
tedricas)”. Do mesmo modo, foi realizada com
base em Revisdo Sistematica de Literatura,
conforme os principios propostos por Yin
(2016), que aponta as revisdes com o objetivo
de reunir o que se conhece sobre um deter-
minado tema, destacando possiveis linhas de
pensamento controversas ou dispares, como
também o progresso cientifico que envolveu
o tema no perpassar de um periodo especifico
determinado pelo pesquisador. E também de
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cunho descritivo (SAMPIERE; COLLADO; LU-
CIO, 2013).

Para a pesquisa foi utilizado o catalogo
de teses e dissertacdoes da Coordenagao de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(Capes), no intuito de responder a questao de
pesquisa que serviu como orientacdo a revisao
sistematica de literatura e para verificar as
possiveis evidéncias epistemoldgicas/teoria
de aprendizagem relacionada a gamificacdo na
educacao. Por conseguinte, a questao norteado-
ra é: quais as perspectivas tedricas encontradas
no desenvolvimento de pesquisas cientificas
sobre gamificagdo na educacao?

Para arealizagao da RSL foram utilizados os
seguintes métodos: a) analise teérico/biblio-
grafica, para fazer um recorte epistemolégico
sobre as teorias de aprendizagem no desen-
volvimento de pesquisas sobre gamificacao
na educacdo; b) levantamento sistematico da
literatura - definicao da pergunta; c) realiza-
¢do da pesquisa, triagem das dissertagdes; d)
extracdo de dados e mapeamento; e) sintese
dos dados; e f) redacdao e publicacao dos
resultados.

Os termos escolhidos para a busca na base
de dados foram: gamification, gamificagao,
gamificacdo e epistemologia, gamificacdo e
teoria de aprendizagem. A busca foi realizada
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durante o més de dezembro de 2018. Foram
adicionados filtros para que de fato fossem

Quadro 2 - Estratégias de busca

apresentados resultados relevantes para este
estudo.

Fonte

Banco de Teses e Dissertacoes da Capes

Area de pesquisa

Ciéncias humanas

Linguagem

Lingua portuguesa e inglesa.

Periodo 2013 a2018.

Fonte: Elaborado pelos autores deste artigo.

Os critérios para sele¢do das pesquisas
foram dissertacdes de mestrado académi-
co que estivessem relacionadas ao uso de
gamificacdo apenas na area da educagdo. O
recorte foi limitado, portanto, a grande area

do conhecimento ciéncias humanas e a area
da educacgdo, e refinado para o periodo dos
ultimos cinco anos. O Quadro 3 apresenta
o resultado inicial da busca utilizada para a
selecao das dissertagoes.

Quadro 3 - Resultado das palavras-chave que atendem a pergunta da pesquisa

TERMO DE BUSCA

CATALOGO DE TESES E DISSERTACOES DA CAPES

SEM FILTRO COM FILTRO RELACIONADOS AO TEMA
GAMIFICATION 117 11 11
GAMIFICACAO 113 13 14

Fonte: Elaborado pelos autores deste artigo.

Logo ap0s a busca inicial, das 25 disserta-
coes selecionadas, 10 encontravam-se dupli-
cadas. Todavia duas ndo estavam disponiveis
em rede e por isso ndo compdem a analise. A
dissertacdao de Cavalcante (2017) analisava
os desafios de investigar como as praticas
pedagoégicas gamificadas podem contribuir
para promover a motiva¢do de aprendizado
significativo em alunos de cursos de idiomas, a
partir da aprendizagem significativa de Ausu-
bel e baseada na Teoria da Autodeterminacgao;
a outra dissertacao, de Ferreira (2015), tinha
como objeto de estudo a gamificagdo como
estratégia didatica na formacao de professores.
Contudo, ndo estavam disponiveis em rede para
que pudessem compor a andlise.

Apés a leitura inicial, quatro dissertagdes
foram excluidas por ndo apresentarem ne-
nhuma relagdo com a gamifica¢do. A pesquisa
de Portal (2016) abordava as estratégias utili-
zadas pelos diferentes atores envolvidos com
educacdo a distancia para minimizar a evasao e

potencializar a permanéncia dos estudantes na
modalidade de ensino. A pesquisa de Eufrasio
Junior (2015) apresentava um estudo teérico
sobre a criacdo de materiais digitais para curso
online na perspectiva do design thinking.

Das duas restantes, a dissertacao de Nasci-
mento (2016) baseava-se no desenvolvimento
de um jogo para o ensino de ciéncias e, ainda
que mencionasse brevemente a gamificacdo e
apresentasse o termo nas palavras-chave do
resumo, nao respaldava a pesquisa com base
nas estratégias de game, mas na aprendizagem
baseada em jogos digitais. A pesquisa de Emilio
(2010), por sua vez, mesmo mencionando a ga-
mificagdo como metodologia ativa, ndo a tinha
como objeto principal de pesquisa, portanto
optamos por exclui-la da analise de dados.

As nove dissertacdes restantes foram con-
sideradas relevantes para a construcdo desta
pesquisa, contribuindo para o embasamento
tedrico. O Quadro 4 apresenta a sintese das
dissertagdes selecionadas.
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Quadro 4 - sintese dos dados apresentados nas disserta¢des selecionadas

AUTOR Ident1ﬁ§agao Tema Ano Palavras-chave
no artigo
Gamificagdo; Metodologias
Bruno Rezende D1 Ga/mllflca(;ao como 2018 Ativas; l':‘ratlcas Docentets;
pratica docente Formacao Docente; Ensino e
Aprendizagem.
Estratégias e
Flavio Souza D2 potencialidades 201g | bducagdo; Gamificagdo;
da gamificacdo na Praticas Pedagdgicas.
educacao
Jogos Eletronicos; Games;
Gamificacdo como Gamificagao;
Marcelo Fardo D3 estraté ig edasboica 2013 | Ambientes de
gla pecagos Aprendizagem; Estratégias
Pedagoégicas.
Mércia Gamificagdo e Formagao docente;
L D4 ~g 2016 | Gamificacao; Formacao
Figueiredo Formacdo Docente .
continuada.
Apropriagdes e taticas
dos estudantes na Apropriacao; Estratégia;
Eliane Vicente D5 perspectiva do ensino 2017 prop (;~ ’ atee .
cpe Gamificacao; Ensino; Tatica.
com gamificagdo
Aprimoramento da Letramento; Gamificagao;
Fabiana Ribeiro D6 aprendizagem por 2018 . T £40;
: e Ensino da Escrita.
meio da gamificacao
Tecnologias da Informagdo
F4bio Alves D7 Garplflc_adas a partlr do 2015 | © _Comgmcat;ao; Amblentes
design instrucional Virtuais de Aprendizagem;
Gamificacao; Codesign.
Gamificagdo; Praticas
Cristina Martins D8 Ga,m.lflca(;ao en’qganto 2015 Pedagogicas; Formac;ao~
praticas pedagogicas de Professores; Educacao
Continuada.
. . Estudos culturais em
O ensino de lingua educacgdo, aplicativos para
Franciele Vieira D9 estrangeira com 2018 £20, apiic p
. g celulares, Duolingo, Babbel,
aplicativos gamificados
games.

Fonte: Elaborado pelos autores deste artigo.

O presente trabalho baseou-se no tema de
estudo, problema da pesquisa, resumo, pala-
vras-chave, introducao, principais resultados
e consideracdes para analise de dados das
dissertagcdes e como critério para identificar

as teorias que envolvem as propostas de ga-
mificacdo no campo educacional.

Para tanto, como critério serao observados os
indicios de teoria de aprendizagem que funda-
mentam a gamificacdo na educagdo (Quadro 1).
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Ressaltamos que a perspectiva epistemoldgica
e, por consequéncia, a teoria de aprendiza-
gem nem sempre sdo contempladas de modo
consciente pelos pesquisadores. Verificaremos
também o tipo de gamificacdo: estrutural e de
conteudo (KAPP; BLAIR; MESCH, 2014).

Resultados e discussoes

Asnove dissertacdes da base de dados da Ca-
pes foram analisadas qualitativamente, com o
intuito de verificar as teorias de aprendizagem
evidenciadas em cada pesquisa especificamen-
te. Inicialmente, apds a leitura das dissertacgdes,
foi possivel perceber que quatro delas fazem
menc¢ao ao sociointeracionismo. Por questao
de organizacdo do tratamento dos dados co-
letados, as dissertacdes serdo apresentadas
conforme a ordem de classificacdo do Quadro 4.

A pesquisa de Rezende (2018) aborda a ga-
mificacdo sob a 6tica do professor e sua acao no
ambiente escolar. Ainda que faca alusdo a teoria
de Vygotsky, ndo ha elementos na dissertacao
e analise de dados que a configure como per-
cussora da pesquisa. Apresenta a gamificacao
aplicada como metodologia ativa ao fazer do-
cente, como um método “atrativo” para a nova
geracdo conectada. Identifica as metodologias
ativas a partir do conceito de Valente e outros
(2017), que consideram as metodologias ativas
como a cria¢do de situa¢des de aprendizagem
para proporcionar aos aprendizes colocar seus
conhecimentos em a¢do, de modo a pensar e
conceituar o que aprendem e vivenciam por
meio de criagcdo de estratégias cognitivas, da
capacidade de refletir sobre suas praticas,
construindo conhecimento sobre os conteudos
trabalhados em atividades escolares.

Conforme esse autor, as metodologias ativas
possibilitam aos aprendizes interagir com os
colegas e professor, explorar atitudes e valores
pessoais e sociais e fornecer e receber feedback.
A gamificagcdo também é conceituada como me-
todologia ativa por Filatro e Cavalcanti (2018).
Apresenta a gamificagdo como possibilidade
de tornar o ambiente mais interativo e a partir

disso enriquecer as praticas pedagdgicas dos
professores.

O objetivo de Rezende (2018) é discutir
criticamente o conhecimento, a adesao, os
beneficios e as dificuldades que os docentes
do ensino médio a p6s-graduagdo encontram
na aplicacdo da gamificacdao na educacgao e es-
clarece que parte dos professores e docentes
desconhecem como desenvolver estratégias de
gamificacdo. Percebe-se uma énfase maior na
motivacao extrinseca, o que denota cuidado,
uma vez que para Zichermann e Cunningham
(2011), enfatizar recompensas extrinsecas
pode vir a enfraquecer e destruir as motiva-
¢Oes intrinsecas do individuo, afetando seu
lado motivacional. Nesse sentido, apesar da
epistemologia cunhada em Vygostky, o foco é
na gamificacdo estrutural.

Por conseguinte, a pesquisa de Souza (2018),
que retrata as estratégias e potencialidades da
gamifica¢cdo na educagdo, contempla junto ao
sociointeracionismo a teoria das Inteligéncias
Multiplas de Howard Gardner. As principais
contribuicdes de Vygotsky com a teoria da zona
de desenvolvimento proximal (ZDP) foram:
permitir ao professor conhecer o nivel que se
encontra o aluno (zona de desenvolvimento
real); identificar seu estagio cognitivo; e de-
limitar o que ele é capaz de atingir (zona de
desenvolvimento proximal). Sendo assim, sera
possivel desenvolver estratégias de ensino e
aprendizagem na zona de desenvolvimento
potencial.

Ressaltam que, para Vygotsky (LAKOMY,
2014), o contexto social influencia diretamente
no desenvolvimento cognitivo do individuo.
Na pesquisa de Souza (2018), a linguagem e
a comunicacdo caminham juntas ao desen-
volvimento cognitivo, posto que a lingua é
a principal representacao cultural e aponta
para a mediacao como instrumento essencial
a aprendizagem por meio da interacao social
e da representacdo de signos e simbolos. Os
instrumentos constituem mediacdes, como os
signos e a escrita, o que difere o ser humano
do comportamento animal, uma vez que os
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animais ndo criam simbolos e signos como os
homens de todas as culturas o fazem.

Souza (2018) respalda sua pesquisa nas
implicacdes propostas pelo sociointeracionis-
mo de modo explicito, ressaltando que cabe a
escola conduzir o aluno a construir conheci-
mento apoiado nos conceitos verdadeiros, nos
conceitos cientificos, posto que os conceitos
verdadeiros sejam delegados a escola para que
os alunos realmente aprendam em detrimento
dos pseudoconceitos, cujo apoio esta nas apa-
réncias das coisas e nas experiéncias pessoais.

Da mesma forma, optam de forma ciente
pela Teoria das Inteligéncias Multiplas como
complemento e integracdo ao sociointeracio-
nismo. Lakomy (2014) menciona o surgimen-
to de diversas ciéncias ao longo do percurso
histérico da vida humana e menciona a Teoria
das Inteligéncias Multiplas como forma de
rompimento com a concepg¢do de uma inteli-
géncia Unica, igual entre todos os individuos
e mensurada por testes de Q.I. Cada individuo
tem capacidades e varias inteligéncias.

Souza (2018) retrata em seu trabalho as
categorias de inteligéncias propostas por
Gardner, que sdo: a) Linguistica; b) Musical; c)
Légico-matematica; d) Espacial; e) Corporal-Ci-
nestésica; f) Pessoal; g) Intrapessoal; e h) Natu-
ralistica, sendo as duas ultimas acrescentadas
apos os avancos da pesquisa de Gardner. Dessa
maneira, Souza (2018, p. 62) esclarece que as
pesquisas “se fundamentam nas proposi¢des
epistemolodgicas de Lev Vygotsky com o intuito
de ampliar a compreensdo dos estudos acerca
da Teoria das Inteligéncias Multiplas”. Tanto
a Teoria das Inteligéncias Multiplas quanto o
Sociointeracionismo sdo teorias cognitivas de
aprendizagem. A pesquisa de Souza (2018)
apresenta indicios de gamificacdo estrutural.

Dando continuidade, a disserta¢do de Fardo
(2013) - cuja tematica é a gamificagdo como
estratégia pedagogica -, para respaldar a ga-
mificacdo no cendrio escolar também utilizou
0s pressupostos da perspectiva epistemologica
de Vygotsky, abordando a gamificacdao sob o
prisma socio-historico de Vygotsky, relacio-
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nando o processo de ensino e aprendizagem
com o conceito de Zona de Desenvolvimento
Proximal.

O pesquisador refere-se a gamificacao
na educagdo como meio para promover a
aprendizagem, ressaltando que os métodos
tradicionais de ensino, presentes na maioria
das institui¢des, ndo sdo capazes de atender
a demanda de formacao do individuo, que in-
corpora cada vez as caracteristicas da cultura
digital.

Fardo (2013) traz importantes contribui-
coes acerca do enfoque epistemolégico que
fundamenta a aplicagdo da gamificacao na
educacdo, ao afirmar que a gamificacdo na
educacao deve estar fundamentada na ética
profissional e moral para cumprir os objetivos
propostos para a aprendizagem e questio-
nando se os aspectos ligados diretamente ao
behaviorismo, como uso de recompensas, in-
signias, pontos, medalhas e tabelas de lideres,
podem de fato ser utilizados na gamificacdo
para potencializar o aspecto interacionista da
gamificacdo e promover aprendizagem.

Para Fardo (2013), o simples fato de acres-
centar tais elementos a fim de estimular a
motivacao para realizar as tarefas torna a ga-
mificacdo uma abordagem behaviorista de es-
timulo a mudang¢a de comportamento por meio
de recompensas e punicdes. Aponta também
que nao existe um caminho Unico para aplicar
a gamificacdo, ja que ela pode ser aplicada
com o intuito de direcionar o comportamento
do individuo, conforme os moldes da teoria
comportamental, ou pode ser uma trilha para
a construcdo de experiéncias significativas, an-
corada em uma perspectiva interacionista, ou
conforme outra epistemologia que compreen-
da a aprendizagem e os games de modo mais
complexo. A pesquisa de Fardo (2013) tem sua
base na gamificacdo de conteudo.

Em sequéncia, outra narrativa que faz critica
ao modelo de gamificacdo pautado na andlise
comportamental é a dissertacao de Figueiredo
(2016), cuja tematica € gamificacao e formacao
docente. Esse autor assinala que, partindo do
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principio behaviorista, a gamificagdo torna-se
um processo de estimulo-resposta-reforgo,
com o intuito de tornar motivadoras as ativi-
dades a serem realizadas. Quer dizer, tarefas
sdo ofertadas, cumpridas ou falhadas, e poste-
riormente recompensadas. Figueiredo (2016)
salienta a importancia de um critério analitico
que vislumbre que esta influéncia pode torna-
se problematica na sua utilizacdo na educacgao.
Propde o construtivismo como teoria episte-
molégica contraposta ao behaviorismo, pois,
conforme esse autor, o conhecimento é cons-
truido e ndo transmitido; complementa que os
estudantes devem possuir um papel ativo no
processo de aprendizagem.

A concepcao construtivista, como apontado
por Lakomy (2014), compreende o processo
de ensino e aprendizagem como um processo
social de carater ativo. Contextualizados com o
mundo fisico e social, os contetidos constituem
produtos sociais e culturais. O professor, nessa
perspectiva, € um mediador entre o aluno e a
sociedade. Todavia, faz meng¢do também aos
estudos de Vygotsky sem mencionar as dife-
rengas entre o construtivismo de Jean Piaget
e o sociointeracionismo, ambas teorias cogni-
tivas de aprendizagem. Como exemplo dessa
diferenciacdo estd a aprendizagem, que para
Piaget é condicionada ao desenvolvimento
e tem pouca influéncia sobre o mesmo. Em
contrapartida, para Vygotsky a interacdo so-
cial tem influéncia no desenvolvimento e na
aprendizagem, ou seja, quanto mais adquire
aprendizagem, maior o desenvolvimento do
individuo. A pesquisa de Figueiredo (2016)
aproxima-se da visdo da gamificacao sob o
prisma da gamifica¢do de contetido.

Adissertacao seguinte, realizada por Vicente
(2017) com o tema “apropriacdes e taticas dos
estudantes na perspectiva do ensino com gami-
ficacdo”, a incidéncia epistemoldgica presente
na pesquisa é a Teoria da Invengao do Cotidiano
proposta por Certeau, cujo estudo pressupoe
que a relacdo social determina o individuo e
ndo o contrario, e analisa as praticas sociais
cotidianas como processo de interagao. Vicente

(2017) justifica a escolha da teoria como uma
forma de conceber um espago de expressao
dos estudantes, permitindo que possam criar
apropriacgoes e taticas para equilibrar as regras
definidas pelo professor - compreendido na
pesquisa como agente estratégico - e as neces-
sidades de uso dos estudantes, denominados
de agentes taticos.

Para Vicente (2017), a gamificacao nesse
prisma contribui para reduzir as agées em
desacordo com as regras estabelecidas pelo
docente, aspecto que a gamificacdo por si s6
contempla, pois conforme Busarello (2016) as
regras estabelecidas nos games e transpostas
em ambientes gamificados tém a fun¢ao de de-
terminar as acoes dos individuos para cumprir
os desafios e metas estabelecidas e buscam
nivelar a complexidade das atividades ao perfil
do sujeito, permitindo o desenvolvimento do
pensamento estratégico.

Nesse contexto, conforme Busarello (2016),
a participacao voluntaria é um dos principios
dos games que estdo presentes na gamificagao.
E necessaria uma interagdo real entre o sujeito
e 0 jogo e, para tanto, se faz necessario que o
individuo aceite as metas, regras e o sistema de
feedback propostos pelo game e/ou atividade
gamificada. Nesse sentido, a perspectiva da
gamificacdo da pesquisa de Vicente (2017) é
a estrutural.

A dissertacdo de Ribeiro (2018) aborda o
aprimoramento da escrita por meio da gamifi-
cacdo aplicada pelo viés do letramento. A teoria
de aprendizagem que respalda a pesquisa recai
sobre Kleiman (2007), que considera que a par-
ticipacdo do individuo em determinada pratica
social so é possivel quando ele sabe como agir
em situacdes comunicativas, compreende o
campo de socializacdo dos géneros do discurso
e sabe qual e quando usar determinado género
discursivo.

Outra perspectiva tedrica que aparece no
relato é a Pedagogia dos Multiletramentos, que
difere da 6tica de Kleiman (1995), ao passo que
o conceito de letramento (multiplos) faz men-
c¢do a multiplicidade e variedade de praticas
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letradas e géneros textuais e de discurso. Os
multiletramentos, por sua vez, consideram a
multiplicidade cultural e a semiética de cons-
trucao dos textos presentes na nossa sociedade
(ROJO, 2012). A uma énfase maior em Kleiman
(1995) nos elementos analisados nessa pesqui-
sa. Contudo, em alguns momentos a Aprendi-
zagem Baseada em Jogos Digitais aparecia em
maior evidéncia do que os elementos oriundos
dos games. Da mesma forma, o enfoque da
gamifica¢do é o estrutural.

A dissertacdo do pesquisador Alves (2015)
apresenta a gamificadas a partir do design
instrucional; a aplicacdo da gamificagdo é feita
no sistema de gerenciamento de aprendiza-
gem Moodle, por meio de dois experimentos
envolvendo participantes de graduacdao em
Ciéncia da Computacao e Ciéncia Tecnolégica
de Alimentos, e estudantes de pds-graduacao
na area da Ciéncia da Computacao e adminis-
tragdo publica, bem como professores da area
de linguistica e da educagao.

Muitos pesquisadores criticam esse tipo de
abordagem, associando-a ao behaviorismo,
dado que, para Misukami (1986, p. 8), “esse
tipo de ensino volta-se para o que € externo ao
aluno: o programa, as disciplinas, o professor.
O aluno apenas executa prescricdes que lhe
sdo fixadas por autoridades superiores”. Nesse
contexto, o aluno é colocado em uma situagao
de passividade. O enfoque da intervencao é
pautado no uso de medalhas, concedidas aos
estudantes ao cumprirem uma determinada
tarefa. Com forte influéncia das ideais beha-
vioristas, é apontada por Filatro e Cavalcanti
(2018) como estrutural, com pressupostos do
behaviorismo.

Por fim, a dissertacao de Martins (2015) traz
o relato com base na gamificacdo e formacao
docente em tempos de cibercultura, retratan-
do as politicas que orientam a organizacao
curricular, como a Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao Nacional, Estatuto da Crianga e do
Adolescente e documentos oficiais propostos
pela Organizacao das Nagdes Unidas, UNICEF
e Unesco como importantes para a construcao
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de projetos de aprendizagem.

Contudo, propde um modelo empirico de
gamificacdo pautado nos elementos de Mas-
sively Multiplayer Online Role-Playing Game
(MMORPG), o qual, de acordo com Achterbosch
e outros (2008), tem sua origem no RPG, em
que os jogadores vivenciam missoes e desafios
com distintos objetivos, e difere de um single
-player por concentra-se em missoes colabo-
rativas com a op¢ao de competir contra outros
grupos ou equipes. Conforme esse autor, nos
MMORPG as interagdes sociais entre os jogado-
res em é um ponto importante, principalmente
em um game de interpretacao de personagens
e na dinamica de formacdo dos grupos. Dessa
forma, para o sucesso de situagoes de aprendi-
zagem a partir da gamificacdao deve-se levar em
conta a comunicacao e o papel da socializagdo
dentre os que dela participam. A gamificacdo
proposta por Martins (2015) é a de conteudo.

A dissertacdo de Vieira (2018) analisa os
aplicativos Duolingo e Babel para o ensino
de lingua estrangeira. Os aplicativos foram
projetados com o uso da gamificacdo, com
o incentivo a participacao, aos rankings, as
pontuacdes, as metas, aos desafios e a conti-
nuidade. Epistemologicamente, a pesquisa de
Vieira (2018) apoia-se nos Estudos Culturais,
a partir do conceito de cultura da convergéncia
cunhado por Jenkins (2009, p. 27), “na qual
as velhas e as novas midias colidem, na qual
a midia corporativa e a midia alternativa se
cruzam, onde o poder do produtor de midia e
o poder do consumidor interagem de maneiras
imprevisiveis”. Nesse sentido, traz significativas
transformacgoes sobre a forma como os indivi-
duos interagem com o meio.

Da mesma forma, uma das bases episte-
moloégicas para Vieira (2018) é o M-learning,
sendo que para Silva (2015) os embasamentos
tedricos para a sustentacdo desta perspectiva
educacional ainda sdo incipientes, principal-
mente para a criagdo de cursos longos e para
a realizacdo de avaliacdo da aprendizagem.
Contudo, os dados atuais mostram-se consis-
tentes para indicar que esta perspectiva pode
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contribuir para a aprendizagem nos diversos
cenarios: formal, ndo formal e informal. Perce-
bem-se indicios da gamificacdo sob o prisma
estrutural.

Por ultimo, as questdes epistemolodgicas
sdo evidenciadas na literatura sobre gamifi-
cacdo na educagdo, em sua maioria sem uma
discussao sobre sua influéncia mais densa
sobre a gamificagdo em contexto educacional.
As concepgdes tedricas de aprendizagem em
alguns casos assumem um papel ornamental
e a gamificacdo passa a configurar-se como
ferramenta motivacional sobre o discurso de
inovacdo para estimular comportamentos
positivos sem uma perspectiva mais densa.
Em algumas dissertac¢des falta embasamento
tedrico a respeito da gamificagao na educacdo.

Das dissertac¢oes analisadas, cinco apresen-
tam a gamificacao estrutural, que compreen-
de a aplicacao de elementos de games a um
conteudo ja existente (KAPP; BLAIR; MESCH,
2014) e quatro embasam sua pesquisa na
gamificacdo de contetido, na qual a dindmica,
a informacao e o contetido sao alterados por
meio dos elementos de games (KAPP; BLAIR;
MESCH, 2014).

Consideracoes

No caminhar da pesquisa, foi observado
que ha evidéncia das concepg¢oes pedagdgicas
na literatura cientifica sobre gamificacao na
educacdo, mas que mesmo sendo um tema
discutido na area, carece de maior rigor cien-
tifico para que o embasamento epistemoldgico
nao foque no uso da gamificagdo como uma
ferramenta para gerar mudangas positivas de
comportamento, mas para que o sentido seja
para desenvolver a interagdo entre as pessoas
com as tecnologias e com o meio, com o intuito
de promover a construcdo da aprendizagem.
As teorias de aprendizagem evidenciadas no
desenvolvimento da gamificacao na educacao
foram: a) sociointeracionismo; b) construti-
vismo; c) teoria das inteligéncias multiplas;
d) teoria da invengdo do cotidiano; e) pratica

social de letramento; f) analise comportamen-
tal; g) Massively Multiplayer Online Role-Playing
Game.

Além disso, foi possivel observar a neces-
sidade de conhecer mais profundamente a
gamificacdo, compreender suas mecanicas,
componentes e dindmicas para inseri-la de
forma densa e com respaldo tedrico preciso,
a fim de contrapor a gamificagdo com enfoque
comportamentalista para contribuir com a
educacdo na cultura digital que favoreca a
construcdo de conhecimentos empiricos da
gamificacdo na educacdo. O estudo também
permitiu perceber que o embasamento epis-
temolégico é necessario para que a aplicacao
da gamificagdo ndo passe a ser um recurso de
adorno para tornar as aulas atrativas e para
que as estratégias de games potencializem
a construcao do conhecimento por meio da
colaboragdo, das missdes, descobertas e em-
poderamento do aluno.

Asreflexdes levantadas neste ensaio permi-
tem repensar o aperfeicoamento das pesquisas,
possibilitando desenvolvé-las com maior rigor
tedrico relacionado as teorias que fundamen-
tam a aplicacdo da gamificagdo em ambientes
educacionais. Longe de significar uma desva-
lorizacdo das pesquisas cientificas, mas sim
reconhecer suas limitagoes.

Apresentamos aqui os limites da pesquisa
que se configura pelo niimero de dissertagdes
analisadas, mas que abre espa¢o para novas
investigacdes dos elementos necessarios para
sua aplicacdo mais aprofundada. Por fim, foi
evidenciado que a principal concepgao tedrica
de aprendizagem que fundamenta a literatura
sobre estratégias de games é a Teoria socioin-
teracionista, mas ainda que em alguns casos
apresenta-se um desacordo entre as episte-
mologias, apontando para paradoxos tedricos.
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