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as Ultimas décadas, o conhe-

cimento tecnoldgico evoluiu

com muita rapidez, trazendo
mudancas no acesso a informacao
e nas possibilidades para se esta-
belecer comunicacao entre indivi-
duos. No entanto, a forma como
as pessoas se relacionam com as
novas tecnologias ainda nao é com-
pativel com o grau de sofisticacao
que o desenvolvimento tecnologico
oferece. Ainda sdo muito comuns a
subutilizacao, a falta de conheci-
mento e alguns mitos em relacao ao
emprego dos recursos tecnoldgicos.

Todo conhecimento é baseado em
informacao, embora o seu proces-
samento se dé de forma muito dife-
rente de individuo para individuo,
pois depende da articulacao entre
as novas informacoes e as estrutu-
ras de conhecimento de cada um.
Considerando que a informacao
encontra-se potencialmente dispo-
nivel para todos, é fundamental se
pensar sobre o uso efetivo das pos-
sibilidades oferecidas pelas novas
tecnologias da informacao.

A escola tem importante papel a
cumprir na sociedade, e as tecno-
logias da informacao sao decisivas
no desenvolvimento de qualquer
pais, proporcionando aos estudan-
tes relacionar-se de maneira critica
com o universo de informacdes a
gue tém acesso no seu cotidiano.

O papel da escola também é im-
portante no que diz respeito a
aprendizagem da convivéncia com
a tecnologia no dia a dia e, ainda,



ao preparo das novas geracoes para
as demandas da vida cotidiana, que
incluem o mundo do trabalho, em
um ritmo acelerado e sem limites
para o conhecimento.

Entre as novas tecnologias, temos
a gamificacao. De acordo com o
Teachers College, da Universidade
de Columbia (EUA), a gamificacdo é
o0 uso da mecanica e das dinamicas
de jogos, como as recompensas e
os rankings de usuarios para me-
lhorar a motivacao e aprendizagem
em contextos formais e informais
de educacao.

Também no Brasil, o professor e
papa da gamificacao, Luciano Mei-
ra, defende a reinvencao da escola
€ mostra como esse novo conceito
pode deixar a educacao mais atra-
tiva e eficiente para o processo de
ensino-aprendizagem.

Tom Vander Ark, autor do livro
Getting Smart: How Digital Learning
Is Changing the World e fundador
do site GettingSmart.com, mostra
que, embora o uso generalizado
de jogos digitais educativos e abor-
dagens pedagdgicas baseadas em
games sejam relativamente novos,
oito principios da produtividade da
gamificacao sao apresentados:

1. Desafios conceituais - Bons
jogos promovem uma aprendiza-
gem conceitual mais profunda,
em vez de somente instigar a me-
moéria do estudante.

2. Fracasso produtivo - Bons jo-
gos incentivam, dao suporte ao

erro e feedback instrucional. Os
estudantes aprendem criando e
testando hipoteses e recebendo
feedbacks Uteis.

3. Calibragem cuidadosa - Jogos
sao sistemas de aprendizagem
que se mostram eficazes e nor-
malmente identificam a distancia
entre o que o estudante sabe e 0
que ele pode alcancar.

4, Estimulo a persisténcia - Jogos
aumentam a resisténcia, a per-
sisténcia e, por si sos, preparam
virtualmente os estudantes para
lidar melhor com os desafios do
mundo real.

5. Construcao da confianca - Aju-
dam o estudante a ganhar con-
fianca, a medida que ele apren-
de como ter uma experiéncia de
aprendizagem vencedora.

6. Melhora da motivacdo intrin-
seca - A gamificacdo engaja e
motiva estudantes, enquanto de-
senvolve neles a habilidade de re-
solver problemas e lhes transmi-
te um sentimento de realizacao,
gracas ao sistema de feedback
continuo e de recompensa.

7. Acessibilidade - Segundo o pro-
fessor, em um bom game, todos
os jogadores tém o mesmo aces-
SO aos recursos e informacoes e,
embora 0 progresso possa variar,
ha uma oportunidade continua
para aprender habilidades no do-
minio de todas as fases do jogo.
8. Aprendizado profundo - Pes-
quisadores entendem que progra-
mas inovadores e adaptativos de
aprendizagem, baseados em jo-
gos, incorporam elementos-chave
da avaliacaio de desempenho.
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E que esses recursos oferecem
aos estudantes situacdes novas e
desconhecidas, que estimulam o
pensamento critico e a resolucao
de problemas estratégicos para
atingir metas desafiadoras e sig-
nificativas.

Esta constatado que os jogos de en-
tretenimento favoritos sao educati-
vos e que os estudantes aprendem
muito com eles, tanto em termos
de cognicdo quanto de relaciona-
mento.

Games eficazes estdo alinhados
com os curriculos, o que torna mais
facil combina-los com outras for-
mas de ensino e de avaliacdo. Se
bem estruturados e bem aplicados,
games educativos tém o potencial
de aumentar a motivacao, a persis-
téncia e aprofundar o aprendizado
dos estudantes.

Na complexidade da educacao, que
busca, nos desencontros, o encon-
tro, um lugar significativo deve ser
contemplado: o respeito as indivi-
dualidades. O homem é um ser in-
completo, aprendente e mutante. E
nada mais lUdico que um game para
essa construcdo. O desafio esta em
nossas maos! B
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