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INTRODUCAO

Novas formas de pensar e produzir conhecimentos sdo criadas devido as constantes
mudancas dos paradigmas educacionais atuais. A crescente das tecnologias interativas faz
com que a escola necessite repensar sua forma de ensinar e de engajar. Recentemente
acentuou-se a chamada GamificagGo que consiste em utilizar elementos de jogos fora do
contexto destes. O docente que trabalha com a mediacdo pedagodgica, segundo a teoria de
Reveun Feurestein, passa a exercer o papel de provocar o aluno a aprender a aprender.
Apds o exposto e com o objetivo de compreender a dindmica estabelecida, a partir da
utilizacdo de aplicativos gamificados enquanto reforcos mediados, entre professor e alunos,
para a mudanca de comportamento, elabora-se o seguinte questionamento norteador da
pesquisa: Que percepg¢des os docentes de educagdo fisica e os seus alunos manifestam
acerca do uso de aplicativo gamificado como mediador na modificacdo de comportamento

nas aulas de educacao fisica?

DESENVOLVIMENTO:
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A pesquisa estd sendo desenvolvida como dissertagdo de Mestrado em Educagdo na
linha de pesquisa de Processos Educativos de Linguagem e com apoio do Grupo de Pesquisa
em Cultura Digital (GEPID), ambos da Universidade de Passo Fundo. A metodologia do
trabalho ¢ de carater bibliografico, exploratéria e qualitativa e sera desenvolvida em escola
particular de Passo Fundo. Usa linha metodologica de estudo de caso e serd guiada por
entrevista semiestruturada, grupo focal e diario de campo.

Recentemente surgiu uma tendéncia chamada Gamificagdo que consiste em utilizar
elementos de jogos fora do contexto dos jogos. Como explica Alves (2015), a Gamifica¢do
ndo ¢ transformar qualquer atividade em um jogo, tdo pouco construir objetivamente um
jogo, mas ¢ aprender a partir deles e seus elementos para melhorar um cenario sem desprezar
a realidade tornando-a mais divertida e engajadora.

Pleiteia-se do docente, que ¢ considerado, ou deveria ser um mediador por exceléncia
que ele va além do mero ensino de contetdos, propondo “estratégias de andlise, sintese,
comparacao, classificagao, estabelecimento de relagdes.” (SOUZA,
DEPRESBITERIS,MACHADO, 2004, p.7).

Perfazendo as necessidades dessa nova demanda de conceito docente, as teorias
propostas por Reuven Feuerstein possibilitam o desenvolvimento de ferramentas
teorico-metodologicas visando relagdes de mediagdo fundamental as demandas da
contemporaneidade. Ele rejeita a ideia de que somos seres com inteligéncia fixa, demonstra
que os individuos sao modificaveis, desde que lhes sejam dadas oportunidades de “mediacao
eficientes”. (FEUERSTEIN, FEUERSTEIN E FALIK, 2014). Este caminho pode ser trilhado
com o auxilio das tecnologias, que apresentam recursos riquissimos para esta possibilidade e
ainda sdo utilizadas, em muitos ambientes escolares, de forma aparentemente restrita e
simploria, reproduzindo as concepgdes pedagogicas mais tradicionais.

Santaella (2013, p. 285) afirma que “gracas aos dispositivos moveis interconectados e
conectados a internet, essas sdo formas de aprendizagem abertas que propiciam processos de
aprendizagem espontaneos, assistematicos e menos cadticos”. Visando entender a

possibilidade de um aplicativo gamificado se tornar um refor¢o mediador conforme a teoria
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de Feuerstein estd sendo desenvolvido um aplicativo nominado de MYB (Movie your body)
que traz em sua plataforma a gamificacdo dos elementos basicos do game como: Mecanica
(estado de vitoria, desafios, feedback, recompensas, aquisicdo de recursos, cooperaciao e
competicdo), dinamica (progressao, constricdes, relacionamento) e da estética (realizagdes,
avatares, badges, desbloqueio de contetdo, niveis, score e grafico social) (anexo 1). A
interface € representativa do espago sideral e os avatares dos alunos serdo naves com o
objetivo de alcancar um planeta habitavel apds a extingdo da Terra. A progressao no app se
dard através da avaliagdo do professor das atividades desenvolvida na aula de educacao fisica

(anexo 2).

CONSIDERAGOE S FINAIS:

Os desafios de uma sociedade cheia de informacdes de diversas naturezas exigem
um ser humano autébnomo,. Feuerstein tem uma expressiva colaboragao no conceito de
mediacdo. As tecnologias gamificadas possibilitam promover vdrias opera¢cdes mentais,
guiando o aprendiz em um processo de reestruturacdo do seu raciocinio légico pela

elaboracgao de estratégias, colaborando, assim, para o aprendizado.
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ANEXOS

ANEXO 1 - Gamificac¢io do aplicativo MYB

Processos de Gamificagio Como isto vai se dar Cooperagiio ¢ Promover no | Formato do aplicativo
no jogo? competigiio jogador o desejo | éem forma de
de cooperar e | tabuleiro o que traza

Di ica: Atribui ia ¢ padrdes i ic competir com os | sensagio de
Progressfo: Possibilidade de | Visualizagdo no mapa demais. compelilo e & .
acompanhar o da mobilidade das ::zﬁ':?:lz:g"em
progresso. naves. precisar interagir com
Constriges Obsticulos para 86 ird passar de fase se aoutra nave para que
engajar o usudrio. | todos atingirem o toda a equipe evolua
mesmo nivel e atingir no game.
metas ou patentes.
Comp tes it interface entre a dinfmica ¢ a
Relacionamento | Criagiio de Terd que interagir com meeinica.
estratégias de s colegas para atingir
relagio social. niveis a frente ¢ poderd Realizages Mecanismos  de de fases, atingir
“doar” suprimentos recompensas a0 ivos da aula.
para ajudar colegas. Jogador.
Mecinica: Elementos que promovem acio do jogador. Avatares Representagio Os  avatares  serdio
visual de como ¢ [naves espaciais que
Estado de vitéria | Jogador que as naves chegarem no o personagem do | poderdo ir evoluindo
ganha a partida ou | objetivo final . Jjogador. conforme o passar das
atinge um fases.
objetivo.
Badges Distintivos moedas (MYBs
Desafios O jogador deve [ Atingir a meta (o virtuais interestrelares)  que
completar-los miximo possivel - x conquistados a0 | irdo receber através da

para que atinja o | pontos por aula), da um |evolugio dada pelo

estado de vitéria. [aula e avangar no feedback do professor.
aplicativo.
Algo que s6 serd As naves mais potentes
Feedback Retorno do | Na realizaglio positiva . desbloqueado serdo desbloqueadas
sislema para que o | ou nio das tarefas € no Desbloqueio de apds 9 realizar | conforme evolugdo e
Jogador avango ou ndo no conteido determinada agdo. patentes atingidas.
que é aplicativo a  crianga “caster eggs”
: r recebe feedback dando - - -
orientagdes e Niveis Sio  diferentes | A medida que chega
incentivando a seguir graus de [no final do jogo os
dificuldade  que |pontos tem que serem
p Sdo  beneficios | Serdo dadas através de vio aumentando | maiores para avangar.
concedidos ao | pontos (moeda) que no decorrer  do
Jjogador. poderdo ser trocados jogo.
por energia, naves ) )
mais  polentes e Score Diz respeito 4 | Evolugdio no percurso.
suprimentos conforme “““?E’"‘ de
avango no aplicativo. pontos
oo oo acumulados
Aquisigio de “Moedas de | moedas (MYBs durante o game.
recursos troca” obtidas ao | Inter-estrelares) dadas ) " "
letar agdes. a avaliaga Grifico social Sistema interagio das naves no
gerada pelo professor e gamificado como | percurso
essas poderdo ser parte  de um
trocadas por energia ¢ circulo social.
suplementos de vida,

ANEXO 2 - Layout do aplicativo.

15 de abril de 3020, devido a falta
de cuidados dos habitantes da Terra

ela entra em colapso, explode e
vira um lugar inabitivel.
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