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Resumo Este artigo visa apresentar uma reflexdo respaldada na literatura, a
propdsito da aderéncia da gamificacdo na educacédo e das demandas da geracao Y.
No atual cenério, as novas geracfes usam tecnologias digitais modernas, tanto em
termos de hardwares quanto de aplicativos. E a tecnologia invadiu de vez as varias
esferas de convivéncia desta geracdo. Trata-se de uma geracéo nativamente digital,
gue tem uma aptidao nata para aprender interagindo. Assim, pretende-se contribuir
com a discussdao de como a gamificacdo, que se refere a utilizacdo de jogos e
atividades ludicas para finalidades que vao além do entretenimento, pode ser
empregada também na educacdo. A pesquisa desenvolvida acerca da abordagem
tedrica sobre o viés da gamificacdo como estratégia adequada as caracteristicas do
perfil do jovem da geracdo Y se caracteriza como qualitativa, e quanto a sua
natureza, utiliza o meétodo exploratério, visto que busca proporcionar maior
familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito.
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INTRODUCAO

A gamificacdo’, ou seja, uso de mecanicas de games em outros contextos podem
facilitar a solucéo de problemas originalmente tidos como entediantes de uma forma
mais prazerosa, com participacdo de usuarios mais engajados e motivados.

Os autores Zichermann e Cunningham (2011) citam que a gamificagdo € um
processo de pensamento e mecéanica do jogo para envolver 0s usuarios e resolver
problemas. Seguindo esta linha de raciocinio, observa-se também que 0s jogos ou
games atuais seguem uma linha de evolucao de realidade virtual, principalmente nas
tecnologias 3D, cujos personagens séao espelhos de seres humanos.

O artigo visa apresentar uma reflexdo sobre o uso das tecnologias
intensificadas a partir da geragdo Y?, por meados dos anos 1990 até a atualidade,
com a insercdo tecnolégica na vida cotidiana do ser humano, tornando-o mais
dindmico e conectado as realidades virtuais e também a gamificagdo. O
desenvolvimento tecnoldgico tornou o ser humano muito mais conectado ao mundo,
porém muito menos socializado.

Segundo lIsaacson (2007, p. 94), “tornou-se chocantemente 6bvio que a
nossa tecnologia excedeu a nossa humanidade.” Nesse ambiente, temos um novo
conceito de conexdo social; o contato pessoal se enfragueceu dando forcas a
socializacdo virtual, redes sociais, programas de relacionamentos on-line, Facebook,
Wattsapp, Twitter, entre outros.

A pesquisa desenvolvida acerca da abordagem tedrica sobre o viés da
gamificacdo como estratégia adequada as caracteristicas do perfil do jovem da
geracdo Y se caracteriza como qualitativa, e quanto a sua natureza, utiliza o método
exploratdrio, visto que busca proporcionar maior familiaridade com o problema, com

vistas a torna-lo mais explicito.

! Gamificagéo é a estratégia de interagéo entre pessoas e empresas com base no oferecimento de
incentivos que estimulem o engajamento do publico com as marcas de maneira lidica.

> A Geragdo Y, também chamada geracdo do milénio ou geracéo da internet, termo "millenial” foi
criado pelo historiador e economista norte-americano Neil Howe nos anos 1990.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Sobre a gamificacao

Quando pensamos no termo gamificacdo, percebe-se que existe uma
correlagdo com jogos. Estd correto, pois a gamificagdo é de fato o uso de
mecanismos de jogos para resolver problemas praticos ou de despertar
engajamento entre um publico especifico. E cada vez mais esse conjunto de
técnicas tem sido usado em empresas e entidades como uma opc¢ao de fugir das
abordagens tradicionais, principalmente para motivar pessoas a adotarem
determinados comportamentos. (MEDINA, 2013).

Vanzin (2014) afirma que o termo gamificacdo compreende a aplicacdo de
elementos de jogos em atividades de nédo jogos, e para ela, embora seja um termo
novo, a gamificagdo ndo é nenhuma novidade na educacao, onde por exemplo, uma
crianca ja podia ter seu trabalho reconhecido com estrelinhas (recompensa) ou a
cada novo ditado da professora as palavras colocadas no texto vao ficando mais
dificeis (niveis adaptados as habilidades dos usuarios).

Cabe evidenciar que Freitas et al. (2016) acreditam que as novas geracoes
usam incansavelmente tecnologias digitais modernas, tanto em termos de
hardwares: computadores, celulares, tablets, quanto de aplicativos: Facebook,
Whatsapp, entre outros. E uma geracdo nativamente digital e tem uma “aptiddo
nata” para aprender interagindo. Eles preferem, de forma autbnoma, descobrir os
conteudos e aprendem mesmo estando imersos “no mar de informagdes” da

internet. Jogar € uma atividade corriqueira para estas geracoes.

2.1.1 Gamificagao na educagao

A gamificacdo é uma nova éarea de pesquisa que preconiza 0 uso de
elementos de desenho e principio dos jogos para aumentar o engajamento, a
motivacdo e o prazer dos usuarios na execucao de tarefas diarias (KUMAR &
HERGER, 2013; CHOU, 2015; VIANNA et al., 2013).

Gamificagdo tem relagdo com jogos, e no Brasil temos como um marco a
vinda do primeiro console de game, o Atari 2600 em meados de 1980. Os primeiros

videogames eram caros, porém aos poucos foram conquistando seu espacgo, pois as
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pessoas descobriam nos jogos uma sensacao de prazer e forma de entretenimento.
Essa geracdo Atari, que abrange individuos com mais de 30 anos, interage cada vez
mais com as distintas narrativas, que saltam nas telas dos novos consoles, dos
computadores e, mais recentemente, dos dispositivos moveis como smartphones e
tablets.

O aumento perceptivel de jogadores no Brasil consolida os games como um
fendbmeno cultural que vem sendo pesquisado por distintos olhares de areas como
da educacédo, design, computacao, psicologia e comunicacdo. A logica presente nos
jogos tem sido usada para area de marketing e processos de formacdo escolar e
profissional.

O uso de Gamificagdo na educacéo das novas geragdes figura uma
opcao natural, desde o ensino fundamental até o ensino superior. A
gamificacdo €, em si, uma metodologia de aprendizagem ativa em
gue os alunos podem se tornar aprendizes engajados e motivados
nas atividades de aprendizagem. (FREITAS et al., 2016)

O Ministério da Cultura ja reconhece os games como um produto audiovisual,
e 0 Ministério de Educacdo apoia o desenvolvimento de ambientes gamificados,
como o “Geekie Games™. Os estudantes inscritos tém ingresso a um diagndstico e
a um estudo personalizado que permite identificar suas limitagcbes e acompanhar,
mediante técnicas motivacionais, 0s avancos nas areas a serem avaliadas pelo
ENEM. Os resultados do Geekie Games foram tdo animadores que o Ministério de
Educacao estuda gamificar a avaliacdo do Programa Internacional de Avaliacdo de
Estudantes (PISA), que mede a habilidade de estudantes de 15 anos em
matematica, leitura e ciéncias, e a Prova Brasil, exame realizado com alunos de 5° e
9° anos do ensino fundamental e 3° ano de ensino médio de escolas publicas
brasileiras. (VANZIN, 2014)

Outro exemplo recente bem interessante para gamificagdo na educacao
ocorreu na Universidade do Estado da Bahia (UNEB), onde se criou um grupo de
onze professores e mais oito monitores nas mais diversas areas para gerar
estratégias educacionais gamificadas, realizando assim uma atividade formativa
denominada Gamificagdo na Educacdo. Nela, visando proporcionar uma vivéncia

gamificada e a apropriacdo desses conceitos, 0 grupo utilizava-se da mecanica dos

* Geekie Games é uma plataforma gamificada on-line com video aulas, exercicios e simulados que
prepara o aluno para o Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), através de desafios.
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games, envolvendo 0s sujeitos numa narrativa que agregava um sistema de
pontuacdo e uma estética diferenciada. A cada encontro, os participantes tinham
tarefas (realizadas em equipe), e ao final conseguiram criar uma estratégia
gamificada. ApOs varias reunifes do grupo, as equipes selecionaram os critérios que
foram utilizados para avaliar tais estratégias:

* Missdo bem definida: definicido da tarefa que deve ser realizada para

alcancar a vitoria;

- Sistema de pontuagcdo eficiente (recompensal/feedback): sistema

diversificado, justo, crescente possibilitando a recuperagado/superacdo de

equipes;

* Narrativa e Estratégia bem definidas (Niveis/Fases): capacidade de

envolvimento da histéria, aderéncia com as tarefas realizadas;

» Tarefas Claras/Evidentes/Organizadas: objetividade da tarefa, nivel de

dificuldade adequado e aderéncia ao publico-alvo;

* Criatividade: capacidade de unir elementos conhecidos de forma diferente.

O que se percebeu nessa experiéncia € a necessidade de um grande esforgo
de planejamento no sentido de criar uma estratégia educacional gamificada
envolvente, que gere o aprendizado de contetdos escolares. Mas os professores e
monitores conseguiram criar um quadro bem interessante que pode auxiliar na

construcdo das estratégias para gamificacdo na educacéao (VANZIN, 2014):

Quadro 1: Construcédo das estratégias para gamificacdo na educacao

ETAPA ACAO ORIENTACAO METODOLOGICA
1 INTERAGIR COM OS E imprescindivel que o professor interaja com
GAMES 0s jogos em diferentes plataformas (internet,

consoles, PC, tablets, celulares) para vivenciar
a logica dos games e compreender as
diferentes mecanicas.

2 CONHECER SEU Analise as caracteristicas do seu publico, sua
PUBLICO faixa etéria, seus habitos e rotina.
3 DEFINIR O ESCOPO Defina quais as areas de conhecimento estardo

envolvidas, o tema que sera abordado, as
competéncias que serdo desenvolvidas, 0s
contetdos que estardo associados, as atitudes
e comportamentos que serdo potencializados
na sua turma.

4 COMPREENDER O E importante refletir sobre quais problemas reais
PROBLEMA E O do dia a dia podem ser explorados com o jogo e
CONTEXTO como os problemas se relacionam com os

contelidos estudados
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DEFINIR A MISSAO E O
OBJETIVO

Devemos definir qual é a missdo da estratégia
gamificada, verificando se a mesma € bem
definida, alcancavel e mensuravel. Observar se
a missao esta favoravel as competéncias que
serdo desenvolvidas e ao tema sugerido.

DESENVOLVER A
NARRATIVA DO JOGO

Refletir sobre qual narrativa se quer expor.
Considerar se a narrativa esta favoravel ao
tema e ao contexto. Verificar se a metafora faz
sentido para os jogadores e para o objetivo da
estratégia. Conjecturar se a histéria tem o
potencial de envolver o seu publico. Pensar na
estética que se quer utilizar e se ela ira reforcar
e consolidar a historia.

DEFINIR O AMBIENTE,
PLATAFORMA

Especificar se 0 seu publico vai participar de
casa ou de algum ambiente especifico; se sera
usado o ambiente da sala-de-aula, ambiente
digital ou ambos. Identifique a interface principal
com o jogador.

DEFINIR AS TAREFAS E
A MECANICA

Definir a duracdo da estratégia educacional
gamificada e a frequéncia com que seus alunos
irdo interagir. Deve-se criar as mecéanicas e
notar se as tarefas potencializam o
desenvolvimento das competéncias e estdo
adeptas a narrativa. Devemos idealizar as
regras para cada tarefa.

DEFINIR UM SISTEMA
DE PONTUACAO

Deve-se conferir se a pontuacdo esta
equilibrada, justa e diversificada. Esta etapa,
especificaremos as recompensas € como sera
feito o ranking (local, periodicidade de
exposicao).

10

ESTABELECER OS
RECURSOS

Planejar criteriosamente a agenda da
estratégia, definindo os recursos necessarios a
cada dia. Deve-se notar qual o seu
envolvimento em cada tarefa (se a pontuagéo
sera automatica ou se precisard analisar as
tarefas para se pontuar de acordo com a
dificuldade envolvida na mesma.).

11

REVISAR A
ESTRATEGIA

Observar se a missdo tem a ver com o tema e
estd de acordo com a narrativa. Perceber se a
narrativa tem potencial de engajar os jogadores
e est4d aderente as tarefas. Verificar se as
tarefas sado diversificadas e possiveis de serem
executadas e se tem regras claras. Conferir se o
sistema de pontuacdo estd bem estruturado e
as recompensas sao motivadoras e compativeis
com os estudantes. Por fim observar, se todos
0S recursos estdo assegurados e se a agenda é
apropriada aos estudantes.

Fonte: Adaptado de Vanzin (2014)

2.2 QUEM E A GERACAO Y?
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Primeiramente, faz-se necessario pensar nas delimitacdes sobre as geracdes
propostas pelos autores. E perceptivel que as geracbes mudam e que essas
mudancas acarretam uma transformacdo radical de como encaram o uso das
tecnologias, do conhecimento, da cultura, do tempo e do dinheiro. Atualmente
existem diversas definicbes e conceitos para entendermos as geracdes, mas alguns
desses critérios parecem se repetir nos mais diversos autores e eles sdo, em termos
praticos, relativos as experiéncias e as vivéncias histéricas partilhadas, principios de
vida, valores comuns, formas de relacionamento e de lidar com a vida, consumo e o

trabalho.

A diferenca estaria como um dos mais elementares parametros
determinantes do destino e da vida humana, além de delimitar
expectativas  socioculturais bastante especificas. O recorte
‘geragdes’, além de poder ser entendido como uma categorizagao,
carrega consigo uma conotacdo ideoldgica, visto que se associa
regularmente a significados, valores, expectativas e grau de
importancia relativa de cada segmento etario. Além do que, as
caracteristicas de uma determinada geracdo e as expectativas de
papel a elas relacionadas s6é podem ser compreendidas num
comparativo as outras geracdes, em seus contrastes e semelhancas
e também em uma visdo de continuidade, ante a qual se torna
possivel obter um mapa total das potencialidades humanas
(GOULART, 2006, p. 114).

Com vistas a configurar as geragdes contemporaneas, autores como Cerbasi
e Barbosa (2009), Goulart (2006) e Khoury (2009) dividiram as diferentes faixas
etarias em categorias, as gquais séo distintas umas das outras, na forma de relacéo
estabelecida com o local de trabalho, o fenbmeno da lideranca, o uso da tecnologia,
0 consumo, entre outras caracteristicas. As novas classes implicam diretamente na
forma como as pessoas agem e consomem produtos e servigos.

Parece nao existir um consenso entre 0s autores quanto a data de inicio e
término das geragbes (mas sim, datas aproximadas), tendo em vista que critérios
relacionados ao comportamento dos mesmos no local de trabalho excluem a faixa
dos que ja estdo fora do mercado e da novissima geracdo que devera entrar no
mercado de trabalho daqui a algum tempo, embora as categorias influenciem nos
outros aspectos. As geracbes sado geralmente classificadas assim: Senior, Baby

Boom, Geracao X, Geracao Y e Geracao Z.
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Vamos nos deter com mais foco na caracterizacdo da geracdo Y, que é o
publico-alvo estudado aqui. Na percepcdo de Khoury (2009), a geracdo Y cresceu
exposta a doencas como a AIDS, propagandas com apelo sexual, viu o terrorismo
se tornar um fenémeno mundial e brincou com videogames cada vez mais violentos.
S&o mais confiantes, tolerantes e habeis com tecnologia virtual. Ndo admitem serem
discriminados e tratados com desrespeito simplesmente por serem jovens; parecem
ser a geracdo da autoestima. Ambientados com as mudancas tecnoldgicas, sao
habeis em mostrar quando uma tecnologia se torna obsoleta e ndo atende com
eficiéncia aos propositos da empresa. Necessitam colocar em pratica cada nova
habilidade que acabam de adquirir e, caso isso nao seja possivel, sentem-se
ansiosos e aborrecidos.

Devido as distincbes das classificacbes etarias entre as geracbes X e Y
delimitadas por alguns autores, classificaremos a geragdo X como a geragao que
viveu uma grande revolugé&o cultural, com o surgimento do meio eletrénico cotidiano.
Por sua vez, a geracao Y destaca-se como uma parcela da sociedade que herdou,
em parte, ou mesmo roubou os sonhos da geracao X, visto que tomou seu trono na
area tecnoldgica antes mesmo de se perceber, por terem nascido e crescido em
meio as novas tecnologias, ndo tendo que se adaptar a ela, pois cresceram e
aprenderam através de contatos diretos e cotidianos com aparelhos como

computadores, impressoras, smartphones e videogames.

CONSIDERACOES FINAIS

“Vivemos num mundo em que a tecnologia representa o modo de vida da
sociedade atual, na qual a cibernética, a automacdo, a engenharia genética, a
computacdo eletrbnica sdo alguns dos icones da sociedade tecnolégica que nos
envolve diariamente.” (SILVEIRA; BAZZO, 2016). A tecnologia tem assumido o
principal papel de progresso e de desenvolvimento, assumindo a visdo de um bem
social, agregando valores aos mais diversos meios. Por isso, a necessidade de se
refletir o uso da tecnologia de games no ambiente académico, em conjunto com a
caracterizagao da geracéo Y.

Vimos que a geracdo Y esta muito ambientada com as mudancas
tecnoldgicas, € habil em mostrar quando uma tecnologia se torna obsoleta e ndo
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atende com eficiéncia aos propésitos da empresa. No ambiente académico nao é
diferente. Trata-se de uma geracéo que precisa ser instigada a participar, a se tornar
protagonista.

Lombardia (2008) explica que se trata de uma geracdo acostumada ao
bombardeio de imagens, a informacéo imediata e visual, a realidade em 3D. N&o
desenvolveram a paciéncia e a laboriosidade, e sim o “a” e o “agora”. Trata-se de
uma geracao, segundo o autor, que ndo aprendeu a desfrutar um livro, uma vez que
pode obter a mesma informagdo em minutos, com um clique. “E uma geracéo de
resultados, ndo de processos. E do curto prazo: eles sabem, por experiéncia, que as
coisas, as informac¢des, as novidades morrem em pouco tempo — até mesmo a
ordem mundial, que parecia tao imutavel.” (LOMBARDIA, 2008, p. 3)

Acrescente-se a essas informacgdes o fato de o Brasil ser atualmente o quarto
maior mercado mundial de games, atingindo cerca de 23% da populagéo, percentual
que corresponde a um numero de 45 milhdes de usuarios (ORRICO, 2012). Com um
namero tao expressivo de usuarios, percebe-se a necessidade de abranger
atividades curriculares e extracurriculares que possam fortalecer os lacos entre
instituicdo de ensino, sociedade e alunos, incrementando conhecimento, realizagéo
pessoal e social.

Ndo é a toa que nesse atual cendrio, as instituicbes de ensino estdo
buscando novas formas de experimentar metodologias ativas e também de inserir a
tecnologia no ambiente académico de forma mais contundente. Novas formas de
trabalho e relagcbes de poder apontam para uma mudanca de época. Novas
geracdes com perfis diferenciados também demandam uma reflexdo sobre como se
ensina, como se aprende. Mudancas que vém exigindo que jovens e adultos
estabelecam um ritmo de aprendizagem continuo ao longo de suas vidas.

E entdo se coloca a necessidade de se pensar em caminhos para tornar o
ambiente académico mais atrativo, onde a gamificacdo pode ser uma alternativa
instigante para o perfil da geracdo Y. Configura-se uma vasta area a ser explorada
no ambito da gamificagdo, pensando-se em alternativas para tornar o processo de

ensino aprendizagem mais instigante e atrativo para essas novas geracoes.
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