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Resumo: A gamificacdo, entendida como o uso de mecanicas de jogo em ambientes de ndo jogo, se
coloca, atualmente, como uma solugdo engajadora para a aprendizagem em diferentes
disciplinas e niveis educacionais. Ndo obstante, ela surgiu como uma iniciativa
mercadolégica para envolver as pessoas em ciclos de consumo por meio de motivagao e
recompensas a partir das mecanicas de jogo. Inserida no contexto brasileiro, a
transposicdo da gamificagdo de contextos culturais educacionais do Norte Global ndo
contempla aspectos particulares locais. Nesse sentido, este texto objetiva debater a
auséncia ou a capacitagdo insuficiente em letramento em games por parte de professoras
e de professores e, também, algumas questGes, possivelmente éticas, da aplicacdo da
gamificacdo na educagdo. Para tanto, estabelece-se uma relagdo entre os conceitos de
gamificacdo e de letramento em games a partir de referenciais tedéricos e criticos sobre os
temas.
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Mecanica 1: Rolagem de dados

Pode-se afirmar que gamificagcdo ndo diz respeito a aplicagcdo de jogos em ambientes
de ndo jogo. Ou, ainda, que gamificacdo ndo trata, apenas, de transposicao de variagdes do
modelo de pontos-medalhas-rankings (HAMARI; KOIVISTO; SARSA, 2014) para experiéncias
gue ndo sao de jogo. Esses sdo entendimentos inadequados, para dizer o minimo, embora
defensoras e defensores da gamificagdo tenham transposto dos games aquilo que é menos
essencial para os jogos e representado como o nucleo da experiéncia (ROBERTSON, 2010): o
tal modelo de pontos-medalhas-rankings.

E razoavel pensar que falta uma certa consciéncia do que ha por trds da gamificacdo
num sentido mais simples, a saber, o design de jogo como a pratica de criar interagoes
agradaveis, por pessoas na area da educacdo, que se viram inseridas em um contexto de
exigéncia de conhecimento de novas midias e de novas estratégias de ensino que engajem e
motivem estudantes.

Além da falta dessa consciéncia, pode-se afirmar, inclusive, que essas pessoas nao
refletiram sobre como o discurso e a aplicacdo da gamificacdo podem afetar as pessoas a
longo prazo. Em principio, professores e professoras podem ver na gamificacdo de sua sala
de aula apenas novas formas para ensinar, motivar e avaliar suas turmas, mas desconsideram
gue o modelo pode trazer consequéncias para o convivio cotidiano que ndo foram previstas,
uma vez que as camadas de jogo embutidas nisso podem gerar motivacdo a partir de
coercdo ou incentivo e frustrar, em vez de explorar, as caracteristicas motivacionais na
atividade de jogo (WALZ; DETERDING, 2014).

N3o se pode perder de vista, também, que a gamificacdo surgiu como uma estratégia
de negbcio para o engajamento de consumidores de produtos e de servicos e os resultados
dos usos permanecem atrelados, de forma bastante forte, aos programas de fidelidade
(quanto mais vocé compra/usa, mais pontos vocé ganha para ter mais produtos, servigos ou
capital simbdlico), ao autoaperfeicoamento por meio da analise do préprio comportamento
(WOLF, 2009) e aos incentivos continuos de atividades gamificadas para que o usudrio ou a
usudria se mantenha no ciclo de progressao.

Considerar essas colocacdes pode ser um dos pontos de partida para sujeitos que
estdo na posicdo de pensar o seu papel na educacdo no contexto atual, que enfatiza a
necessidade de engajar estudantes com novas tecnologias. Ter essas no¢des e compreender
gue atividades envolventes precedem o uso da gamificacdo também podem contribuir para o
fazer educacional de professoras e de professores, tendo em vista a situacao talvez
angustiante pelo duplo desconhecimento de jogo e de gamificacao.

Nesse sentido, quando se pensa em letramento em games, deve-se pensar, antes, na
auséncia disso na formacdo de professoras e de professores e de que forma isso pode
impactar nas suas praticas, considerando que o discurso da gamificacdo esta presente em
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escolas e em universidades como forma de ensino e de aprendizagem para o século XXI.
Quer dizer, como esperar que profissionais da educagao gamifiquem a sua sala de aula se
eles e elas conhecem pouco ou desconhecem o objeto que é o ponto de partida da
gamificacdo? N3o considerar o letramento em games por parte do corpo docente, em um
contexto educacional que tem cobrado isso cada vez mais, seria 0 mesmo que, em uma aula
de literatura, por exemplo, professores e professoras ndo conhecessem literatura ou ndo
lessem livros.

Muito se fala em gamificacdo como uma solugdo engajadora para a aprendizagem e
mais ainda em atividades gamificadas para o ensino, para diferentes disciplinas e niveis
educacionais, que envolveriam estudantes de forma que essas e esses aprenderiam mais ou
melhor a partir de estratégias desenvolvidas para as novas tecnologias. Esse discurso
apresenta a ideia de que novas linguagens precisam de uma nova acomodac¢do, um novo
aprendizado. Tal aprendizado, ou letramento, pode significar o desenvolvimento da
compreensao do videogame como um conjunto de linguagens que concorrem para formar
significados na experiéncia de jogo e as mecanicas que sdo depreendidas podem, sim,
tornar-se parte do arcabouco de estratégias de aprendizagem de diferentes pessoas. No
entanto, esse discurso também carrega a ideia simplista de uso pelo uso de novas
tecnologias, produzindo, inclusive, o entendimento de que gamificacdo é o uso de jogos
(digitais) em contextos de nao jogo.

Embora seja possivel ler a definicdo tradicional de que “gamificacdo é o uso de
elementos e mecanicas de jogo em ambientes de ndo jogo” em resumos de teses e de
dissertacbes e mesmo em sinopses de livros sobre o tema publicados no Brasil, a sequéncia
desses textos enfatiza pesquisas ou experiéncias de aplicacdo de jogos (analdgicos ou
digitais) em sala de aula. Para verificar isso, basta pesquisar os livros brasileiros no Google
Books ou o Catadlogo de Teses & DissertacGes da Capes, procurando por “gamificacdo” e
“letramento de/em games”, e, além disso, identificar que esses trabalhos ndo pensam no
sujeito docente que tera que lidar com isso em sala de aula. S3o poucos os textos brasileiros
gue debatem criticamente essa situacdo (SANTAELLA; NESTERIUK; FAVA, 2018; FADEL;
ULBRICHT; BATISTA; VANZIN, 2014).

Ha por tras disso, também, a ideia de que jogos, especialmente os digitais,
aproximariam estudantes dos ensinos fundamental e médio da aprendizagem pelo

|II

“interesse geracional” com as novas tecnologias. Outra falacia apresentada por defensoras e
defensores da gamificacdo, pois: a distribuicdo demografica de pessoas que jogam no Brasil
nao se concentra na faixa etaria de 7 a 18 anos, mas na faixa entre 25 e 34 anos de idade
(PGB, 2018); nem todas as pessoas (nessa ou em outra faixa etdria) gostam de jogar
videogame; o letramento em games exige o acesso a dispositivos tecnoldgicos que nao
costumam ser financeiramente acessiveis. Assim, a transposicao da gamificagdo de contextos
culturais educacionais do Norte Global ndo contempla aspectos particulares do contexto

brasileiro.
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Este texto objetiva debater a auséncia ou a capacitagao insuficiente em letramento
em games por parte de professoras e de professores, sem aprofundamento na area de
atuacdo dessas e desses, a partir das observagdes da autora de que (1) o entendimento
comum de docentes é de que gamificacdo é o uso de jogos (especialmente digitais) em sala
de aula, (2) a manutencdo da ideia de gamificacdo como uso de jogo em sala de aula por
pesquisadoras e pesquisadores e (3) a falacia compartilhada por defensoras e defensores da
gamificacdo de que ela sé pode fornecer resultados positivos.

Essas observacdes surgiram no contexto profissional da autora que, como
pesquisadora de videogames, é parecerista em eventos académicos sobre jogos no contexto
educacional e também participa de atividades em diferentes instituicGes académicas e
escolares por meio de palestras e cursos, nos quais pode perceber a repeticdo de falas de
professoras e de professores que estdo na situacdo comentada e ndo se sentem capacitadas
e capacitados para empreender a gamificacdo em suas salas de aula. Além disso, é
pertinente debater, também, algumas questdes, possivelmente éticas, da aplicacdo da
gamificacdo na educac¢do, uma vez que hd um certo discurso acritico, por parte de
pesquisadoras e pesquisadores, no que diz respeito a gamificacdo, tanto por um certo
desconhecimento do objeto jogo (analdgico e digital) quanto pela romantizacdo de jogo e de
videogame (em especial).

Mecanica 2: Movimento em grades

Em 2009, numa conversa com Jean-Claude Carriére, Umberto Eco (CARRIERE; ECO,
2010) afirmou que o livro ndo vai morrer. Isso era e é evidente, mas a remediagdao (BOLTER;
GRUSIN, 2000) do livro fisico para o livro virtual, o e-book, produziu um debate acerca da
sobrevivéncia daquele diante dos recursos oferecidos pela computadorizacdo deste.

Dessa conversa entre Carrierre e Eco, o que talvez seja de maior interesse para este
texto é o entendimento de Eco de que o computador fez com que as pessoas necessitassem
aprender, de novo, como ler, agora em uma tela; quer dizer, houve e ha a necessidade de
adaptacdo visual e até motora (sem pensar nos outros sentidos que concorrem para a
experiéncia) para a leitura de livros eletronicos: ha dispositivos moveis especificos para isso
(como o Kindle da Amazon.com, por exemplo), mas também o celular e o computador
servem de suportes para a leitura. O entendimento desse estado das praticas sociais precisa
ser relacionado com a crescente exigéncia de dominio de diferentes linguagens e é por meio
do movimento individual e coletivo que essas linguagens vao ser ocupadas.

O e-book deveria ter sido, ou ainda pode ser, o espaco em que o hipertexto melhor se
realiza e isso porque o livro eletrénico poderia utilizd-lo de uma forma que o texto impresso
ndo o pode, ja que o hipertexto (NELSON, 1993) é um “texto ndo sequencial que se ramifica
e permite escolhas, melhor lido em uma tela interativa... (sendo) uma série de blocos de
texto conectados por links que oferecerem ao leitor caminhos diferentes”. Os diferentes
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formatos de livro eletronico ndao conseguem utilizar o recurso do hipertexto de forma
satisfatéria e esses formatos nao passam de remedia¢do do impresso para o virtual. Mesmo
assim, usuarias e usuarios desses formatos precisam aprender como utilizar os recursos
dessa remediacdo: marcar o texto; consultar o diciondrio no banco de dados; abrir algum
eventual link; criar uma biblioteca virtual; etc.

Essa contextualizacdo do livro eletrbnico serve para que se pense nas modificacbes
culturais e cognitivas a partir do surgimento de uma nova linguagem (midia) ou suporte e
gue exigem um letramento para o uso e o entendimento disso. Porém, o livro digital ndo diz
respeito a simples remediacdao de uma midia para a outra, ele oferece, ou deveria oferecer,
ferramentas que s6 a computadorizacdo possibilitam. Quando alguém fala em “letramento
em games”, estd, de fato, se referindo a jogos eletrénicos ou a videogames, até porque jogos
concretos sempre estiveram presentes no desenvolvimento dos sujeitos e na educacgdo
formal, uma vez que estdo inseridos nas diferentes culturas humanas (HUIZINGA, 2000;
CAILLOIS, 1986).

Esse letramento, que diz respeito ao tempo contemporaneo, é também o da midia,
descrito por Audi (2014) como “habilidade em reconhecer e utilizar a racionalidade
gramatical de uma midia para gerar e consumir conteddo”. Muitas das vezes, a compreensao
dessa gramatica se dd de forma mais organica; quer dizer, a gramadtica do sistema é
apreendida a partir de interfaces (que devem ser) amigaveis de facil utilizacdo e aprendizado,
um dos objetivos da interacdo humano-computador.

A existéncia do letramento em games também é averiguada por Audi, enfatizando “a
necessidade de manipular, interagir, interpretar e socializar com as midias digitais,
especificamente o jogo eletrénico” (2014, p. 784). O autor apresenta esse letramento em
games pensando em todo e qualquer individuo, ou seja, ndo apenas em um nicho ou faixa
etaria. Apesar da abordagem acertada nesse sentido, ele naturaliza essa necessidade e,
mesmo colocando sua perspectiva como materialista, ndo debate como as (novas) midias
estruturam as visdes das pessoas sobre o mundo ou ainda os contextos sociais e econémicos
em que se inserem, o que enfraquece a reflexdo dele, inclusive pelo fato de que, para o
autor, “o corpo é fator consideravel na formagdo das gramaticas dos meios” (AUDI, 2014, p.
778).

Se o corpo é determinante para formar “gramaticas do meio”, entdo a reflexao precisa
ser interseccional e capaz de ir além da compreensdo do objeto jogo em si e do prdprio
conceito de gamificacdo, levando em conta classe social, localidade, género, raca,
deficiéncias, etc. A gamificacdo, como um modelo de otimizacdo de performance individual,
corresponde a uma ldgica que é a capitalista, portanto, empreender projetos gamificados na
sala de aula é aplicar a ldgica capitalista no ensino e na aprendizagem de estudantes. Isso
implica entender que a gamificacdo supde uma otimizacdo do desempenho do individuo
tanto pela meritocracia (sistema de recompensas) quanto pela competicdo, uma das
caracteristicas que defensoras e defensores da gamificacdo apontam como positiva nesse
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método, o que pode resultar na naturalizacdao de um ciclo da aprendizagem dos individuos
por meio desse processo, algo ja visto com certa contrariedade por quem critica os
problemas da gamificacao.

Rey (2014) lembra que as pessoas interessadas em gamificacdo sdo empresarias, nao
designers de jogo ou pesquisadoras e pesquisadores, e essas pessoas esperam poder ampliar
o mercado de videogames para areas relacionadas e a gamificagdo se encaixa nisso. Nesse
sentido, o autor amplia a discussdao sobre gamificagdo como uma nova forma de
condicionamento para que se pense nela como a padronizacdo de individuos que resolvem
problemas e se automotivam, desenvolvendo sujeitos que correspondem as necessidades do
capitalismo tardio. Por fim, Rey (2014) defende que a gamificacdo quer se associar a ideia de
jogo como algo ndo produtivo, para assim mascarar sua manipulagao ou exploragdo, que, se
fossem evidentes, causariam um desencanto em relagdo aos sistemas gamificados (REY,
2014, p. 279).

Por outro lado, como afirma Ramirez e Squire (2014), jogos tém muita influéncia
social e cultural e, por esse motivo, a gamificacdo ndo deveria ser deixada de lado, como
orientam algumas tedricas e alguns tedricos. Assim, defendem que o processo de
gamificacdo ndo é simples e requer tempo, recursos e projetos cuidadosos por parte de
educadores e de educadoras, porém se dedicam a comentar aqueles elementos ditos
fundamentais nos jogos, a saber, sistema de pontos, conquistas, tarefas e desafios, e
encerram sua reflexdo pontuando que devem ser pensadas e utilizadas mecanicas que
podem contribuir com os valores e os sentidos que se gostaria de promover. A relevancia
cultural dos videogames reforca o discurso da gamificacdo, mas nem sempre se tem em vista
aquilo que se quer produzir na sociedade ou, ainda, aquilo que se produzird pelo uso da
gamificacdo. Por isso, a compreensdo sobre o design de jogos deve contribuir para o
letramento em games de professoras e professores.

Mecanica 3: Simulagao

No inicio do texto, afirmou-se que ha uma falta de consciéncia sobre o que vem a ser
design de jogo e que isso se relaciona com a ndao compreensdao ou a dificuldade de
compreender o que estd por trds da gamificacao.

Apesar dessa consciéncia ser fundamental, professoras e professores ndao precisam,
evidentemente, se tornar especialistas em design de jogo, mas, para que possam se inserir
no contexto de producdo de gamificacdo, precisam compreender como funciona a rede de
elementos que compde o design de jogo. Essa compreensao pode e deve vir de experiéncia
de jogo e ndo, apenas, de instrucdo formal por meio de cursos ou capacitacdo tedrica com
alguma exemplificacdo, mas sem contato com jogo (ou jogos). E na experiéncia de jogo, ao
longo do jogo, que as suas mecanicas sao apreendidas pelas jogadoras e pelos jogadores,
assim como os possiveis resultados dessas mecanicas.
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No entendimento de Chris Crawford, o “design de jogo requer a criagdo de sistemas
gue sdo interessantes e divertidos para brincar. O mundo é cheio de sistemas.” (CRAWFORD,
2003). Nesse sentido, jogos sdo sistemas como tantos outros no cotidiano, isso quer dizer
gue seguem regras (que podem ser flexiveis e até quebradas), que apresentam varidveis
(interagem com o sistema de jogo tanto elementos externos ao jogo — aquilo que esta no
mundo cotidiano — quanto internos, como a fisica do jogo) e que sao dinamicos, pois
simulam uma situacdo que estabelece uma ligacdo entre o estado inicial e o estado presente
do jogo, ou seja, o que foi feito e como resultou no que se observa.

Para que a gamificacdo passe a fazer sentido para um sujeito, ela precisa ser
compreendida dessa forma, como a criacdo de um sistema que obedece a critérios e
apresenta elementos préprios, e o mesmo vale para as mecanicas que podem compoO-la,
demonstradas em situacOes reais de jogo para que o individuo perceba o porqué disso. Por
isso a importancia de conhecimento prévio de jogo e de videogame por parte de quem vai
desenvolver atividades gamificadas. Mais além, é fundamental que esse conhecimento seja
fundamentado a partir de jogos de diferentes géneros, uma vez que as mecanicas
representam tragos caracteristicos dos géneros e costumam ser predominantes, o que tem
sido utilizado para criar as categorias de géneros de jogos a partir do conjunto de mecanicas
comuns (COOK, 2005), ainda que alguns possam ser hibridos.

No estado atual da gamificacdo, hd posicionamentos favordveis e contrarios ao seu
uso. Walz e Deterding definem que hd o grupo de pesquisadoras e pesquisadores otimistas,
gue consideram o design de jogo, e por extensdo a gamificacdo, como uma solucdo para os
desafios existenciais do século XXI, e o grupo dos “distépicos”, que defendem que a
gamificacdo nunca vai gerar as qualidades envolventes de jogos bem projetados (WALZ;
DETERDING, 2014).

No grupo otimista, Jane McGonigal defende que, cada vez mais, trabalhadores
estadunidenses, o maior mercado de games no mundo, dedicam mais tempo de suas vidas
aos videogames e isso significa, para ela, que no “mundo real estd faltando algo
progressivamente” (2012, p. 3). Considerando isso, ela acredita que as pessoas “devem
comegar a fazer jogos para consertar o mundo” (2012, p. 9). Ela inclusive defende que mais e
mais pessoas estdo se identificando com o termo gamer, algo que se discute muito nos
ultimos anos, nao pela estereotipia que se relaciona a palavra, mas por causa do suposto
sujeito ideal que tomou para si o titulo de gamer: homens, predominantemente brancos, de
classe média e que reclamam o videogame como deles, afirmando que os jogos foram feitos
para eles e mulheres (brancas, negras, latinas, cis, lésbicas, trans, etc.), homens negros e
LGBTs ndo podem exigir espacos nessa midia, tanto em termos de representagdao quanto de
producao.

No grupo pessimista, lan Bogost afirma que a gamificacdo é besteira (bullshit), mas
ndo no sentido de tolice, mas, sim, como algo que serve para esconder o valor real e coagir a
audiéncia (BOGOST, 2014). Além disso, ele sugere que gamificacgdo é uma pratica de
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profissionais do marketing, que procuram criar e depois explorar uma oportunidade em
busca de lucro, e é, ainda, uma pratica de persuasdo. Surge, a partir dessa perspectiva, a
preocupacdao com o carater condicionante da gamificacdo. Apesar dos dois grupos, a
dicotomia ndo é necessariamente estabelecida, pois hd intersecbes em algumas
pesquisadoras e alguns pesquisadores. Este texto, no entanto, orienta-se pela perspectiva de
Bogost, mas sem deixar de fundamentar a gamificagao.

Esses dois grupos ilustram, ainda, que ndo hd consenso na comunidade, tanto de
pessoas académicas como ndo académicas, sobre o que de fato implica o uso da gamificacdo,
inclusive porque existem muito poucas pesquisas empiricas bem desenvolvidas sobre os
efeitos dela em ambientes de ndo jogo (HAMARI, KOIVISTO & SARSA, 2014). Outra questao
gue surge nesse contexto é a presenca da ideia de que a vida deve ser orientada por aquilo
que é agradavel (SCHELL, 2010), seja no trabalho ou na educaco. E evidente que, por tras
dessa premissa, subjaz o condicionamento para que o sujeito queira realizar uma dada
atividade, que ja se coloca como envolvente e com promessa de recompensa, mesmo que
simbdlica. Ndo se pode perder de vista que jogos e videogames sao atraentes, também, pela
exigéncia de dedicacdo do sujeito para que o jogo progrida e essa dindmica, na gamificacdo,
faz com que as pessoas insistam e se dediquem a atividade, mesmo que ela tenha se tornado
uma espécie de trabalho.

Nesse sentido, um projeto ou uma atividade gamificada deveria ser como um sistema
para “tornar a aprendizagem e a instrucdo mais divertidas” (KAPP, 2012), mas, ao mesmo
tempo, contemplar a complexidade do design de jogo e ndo somente o recorte de uma
mecanica qualquer para um ambiente de n3do jogo. A gamificacdo é a simulacdo desse
sistema a partir de mecanicas de jogo, mas, também, da “estética e pensamento de jogo”
fora do jogo. Por isso, a criagdo de uma atividade de aprendizagem atrelada a um ranking de
estudantes com melhor desempenho, por exemplo, ndo alcanga a complexidade de um jogo
e, portanto, nao contempla os elementos que fazem com que as pessoas joguem e queiram
jogar. Essa reflexdo costuma escapar de defensoras e defensores da gamificacdo que, antes
de entenderem o objeto jogo, importaram uma metodologia colonial de engajamento para
um contexto em que a “cultura” de game ainda esta se desenvolvendo e que tem e tera
caracteristicas proprias.

Walz (2006), em seu site Playce, comenta a ludificacdo da sociedade, em que a
experiéncia com a midia ndo é apenas interativa, mas, mais importante, é tatil. O autor
também define o que ele considera ser a “geracdo dos games”: pessoas que cresceram
jogando em videogames e computadores e para as quais as referéncias mididticas e
tecnoldgicas sao ferramentas, mecanismos e padrdes de interacao desenvolvidos a partir das
experiéncias de entretenimento e das tecnologias da computacdo. Muitas pessoas fazem
parte dessa “geracdo dos games” e isso pode refletir em como pensam, aprendem,
trabalham, estudam e se relacionam com as outras pessoas, mas, embora relevante, essa
reflexdo ndao pode ser estendida para todas as pessoas ou todas as localidades da mesma
forma em um processo homogeneizante.
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Autoras e autores escrevem sobre diferentes temas em relagdo aos games, as vezes
sobre aprendizagem, sobre saude, sobre impactos sociais e culturais, sobre processos
identitarios, etc., outras vezes comparam com o cinema ou com a literatura. Talvez, em parte
por isso ou ndao, muitas vezes parece que games ou videogames constroem uma cultura
propria, como se estivessem a parte da cultura dominante. Adrienne Shaw (2010)
problematiza isso e defende que é preciso observar o videogame como parte da cultura e
gue diferentes identidades vao jogar, ndo apenas aquela que se diz gamer.

No contexto brasileiro, o uso de celular para jogar (PGB, 2018) é muito disseminado
entre a populacdo. Isso, na visdo de algumas comunidades gamer, é visto com preconceito,
pois os individuos desses grupos compartilham um imaginario de que sé é gamer quem joga
em computador ou console e quem joga jogos dificeis. No entanto, esses grupos parecem
desconhecer o histdrico rebelde e de resisténcia dos videogames no pais.

Mecanica 4: Cooperativo

Quando se fala em cultura de game ou de videogame, é preciso considerar que, no
Brasil, a presenca de videogames, tanto jogos quanto consoles, se deu somente por volta de
1977, com a chegada do console Tele-Jogo Philco, enquanto que, nos Estados Unidos, o
primeiro jogo de videogame, Tennis for Two, foi criado em 1958 e as maquinas de arcade se
popularizaram no inicio da década de 1970 (NESTERIUK, 2004). Nesse sentido, o videogame,
mesmo de uso publico e coletivo em shoppings, bares ou restaurantes, adentrou as
atividades de lazer da sociedade estadunidense nos grandes centros e nas pequenas cidades.
Isso ndo se repetiu no Brasil.

Videogames sempre foram itens de alto valor financeiro no pais e a facilidade de
acesso estava nos grandes centros urbanos, especialmente por meio dos fliperamas (arcade
games). A histéria do videogame no Brasil se caracteriza pela rebeldia, pois consoles que ndo
chegavam no Brasil passaram a ser construidos no territorio nacional por empresas de
tecnologia que utilizaram de engenharia reversa para criar os seus consoles.

Além disso, os jogos piratas sao uma realidade desde os anos 1980, sendo que o
console de PlayStation 2 ainda hoje tem jogos pirateados circulando pelo pais, devido a
facilidade de modificacdo. No Brasil, contudo, a pirataria de videogame nado se limitou a
falsificacdo somente. Em 2007, por exemplo, foi criado o Bomba Patch, um mod
(modificacdo) baseado no jogo de futebol Winning Eleven 10. A criacdo do Bomba Patch
popularizou o género no Brasil no momento em que ndo apenas oferecia a representacao de
elementos brasileiros no jogo, mas, também, valores acessiveis e disponibilidade em
gualquer banca de cameld, conforme Matheus Fernandes (2018). Talvez, possa-se afirmar,
ainda que sem quantificacdo, que Bomba Patch é “o jogo ndo-oficial brasileiro mais bem
sucedido” (FERNANDES, 2018) e que segue tornando acessivel, e 100% atualizado pela
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Geomatrix Games, o género mais jogado no Brasil (PGB, 2018).

O videogame, entdo, se tornou parte da cultura de midia brasileira, assim como em
outros paises, mas essas caracteristicas histéricas ndo podem ser desconsideradas, pois
implicam em como se compreende a presenca dos videogames no Brasil. A interpenetracdo
de games nas culturas se relaciona com as histdrias particulares de cada comunidade, porém
ela se efetua de formas diferentes a partir da localidade. Quer dizer, as dificuldades
encontradas no Brasil para o acesso aos consoles e aos videogames impactaram na baixa ou
inexistente naturalizacdo da midia. Assim, grupos com maior poder econémico tém mais
facilidade para consumir produtos tecnoldgicos, mas os outros grupos econdmicos nem
sempre, ainda que tenham encontrado meios de consumo: na primeira década dos anos
2000, as lan houses serviram tanto para a democratizacdo do acesso a internet quanto para
os jogos; as locadoras de jogos também cumpriram papel fundamental, pois alugavam jogos
e costumavam ter consoles para que as pessoas, especialmente criangas e jovens, pudessem
jogar; e, antes disso, os fliperamas reuniram as maquinas de arcade mais famosas. Outra
interseccdo nesse histérico é a questdo de género. Naquela época, era comum ver poucas
meninas nesses espacos, ou nenhuma. Ainda hoje, em que as mulheres correspondem a
58,9% da populacdo que joga no Brasil (PGB, 2018), a questdo de género merece
consideracdo, pois o gamer, o suposto sujeito ideal do videogame, ndo sabe lidar com essa
presenca de mulheres, o que também se reproduz quando as identidades s3o negras e
LGBTs.

Por isso, pode-se pensar que a cultura de games no Brasil tem matizes diferentes e
isso se reproduz nas geracdes de sujeitos brasileiros, que ndo necessariamente se
desenvolveram com a presenca dessa midia como uma pratica social. Nesse sentido,
entender que ha geracdes de professoras e de professores em atividade que ndo tiveram
acesso a jogos eletroénicos ou a consoles é fundamental para compreender que o letramento
em games ndo é algo naturalizado. Portanto, para que essas pessoas possam (se quiserem)
implementar modelos gamificados em seus contextos de ensino, é preciso que ocorra o
letramento dessa midia.

Um dos nomes principais sobre a implementagdo de jogos na educag¢do é James Paul
Gee. Ele reforca algumas posi¢des abordadas por outros nomes e define que aprendizagem
deve tanto oferecer situagdes frustrantes quanto satisfatorias e que o ponto fundamental é
transformar as atividades dificeis em enriquecedoras (2003, p. 6). O autor apresenta o
videogame como um dominio semidtico, entendido como um conjunto de modos diferentes
gue produzem sentido, como imagens, sons, graficos, didlogos, objetos e pessoas, nao
apenas palavras (GEE, 2003, p. 17). Mais além, Gee comenta que, quando faz palestras para
professoras e professores (mesmo no contexto estadunidense em que videogames sao muito
mais presentes), essas pessoas se frustram com a experiéncia, pois prendem-se apenas a
informacao verbal do que é apresentado, o que significa que ndo ha compreensdao do
dominio semidtico do videogame.
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Essa situacdo abordada por Gee se repete no contexto brasileiro; entdao, sugerir a
gamificacgdo como nova estratégia de ensino e de aprendizagem sem pensar no
conhecimento e letramento em games de professoras e professores é propor que essas
pessoas ensinem estudantes sem o dominio semidtico dessa linguagem. Por isso, é
fundamental debater a auséncia ou a capacitacdo insuficiente em letramento em games por
parte de professoras e de professores. Mais, é preciso questionar, diante desse contexto de
gamificacdo, quais sdo as habilidades necessarias para empreender um projeto desses ou,
ainda, quem pode ou poderia implementar a gamificacdo. Enquanto ndo se pensar sobre
isso, publicacGes e pesquisas seguirdo deixando de lado o professor e a professora e
concentrando em como gamificar a educacdo ou a sala de aula. Talvez, o caminho possivel
seja a cooperacdo entre teoria e pratica, entre academia, designers de jogo e professores e
professoras.

O SBGames? é o principal evento na drea de jogos e entretenimento digital da
América Latina e é realizado pela Sociedade Brasileira de Computacdo. Anualmente, o
evento reune cerca de mil pessoas, entre pesquisadores e pesquisadoras, estudantes e
empresarios e empresarias. Nas Ultimas cinco edicbes, de 2014 a 2018, a presenca de
pesquisas sobre a gamificacdo ou aplicacdo de jogos ao ensino cresceu de forma significativa,
sendo que, em 2014, apenas um dos trabalhos era sobre gamificacdo e ensino, enquanto que
nas edicdes mais recentes, 2017 e 2018, foram 20 e 12 trabalhos respectivamente. Visitando
os anais do evento desses anos, nas Trilhas de Cultura e de Educacdo, pode-se observar que
a visdo predominante apresentada nos trabalhos é da gamificacdo como uso de jogos
(eletrénicos) no ensino. Como comentado no inicio do texto, essa visdo esta associada ao
entendimento de gamificacdo e, por isso, ndo sdo incomuns relatos de professores e
professoras de que gamificar suas salas de aula seria complicado, pois ndo conhecem nem
costumam jogar jogos.

As ofertas de cursos sobre gamificacdo sdo diversas e prometem capacitar
profissionais de diversas areas a partir dos principios basicos da metodologia, ou seja, vao
focalizar naquilo que pode ser facilmente transposto dos jogos (o modelo de pontos-
medalhas-rankings), transformando isso no nucleo da experiéncia. Mais além, reforcam o
discurso de que vao capacitar participantes para que possam criar situacdes motivadas pela
competicdo, seja no mercado, seja na educacdo. Yee, um dos autores que vé a gamificacdo
como promissora, afirma que as pessoas se envolvem mais quando as atividades sdo
competitivas, mas que a competicdo deve levar para algum lugar, mostrar progresso, ou se
torna uma atividade monétona.

O que esta por trds de mostrar a competicdo como um dos elementos fundamentais
da gamificacdo, ou mecanica de jogo, é sugerir uma acdo que ndo exige profundo
conhecimento para ser implementada, ou seja, é facil criar uma atividade competitiva.
Porém, atividades competitivas ndo sdao propostas enriquecedoras para aprendizagem em

2 Site SBGames: https://www.sbgames.org/
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sala de aula, pois s6 se sentird motivado quem costuma se sair melhor, criando uma
estrutura de piramide em que: quem estd no topo ndo tem como ir além; quem estd no meio
até encontra alguma motivacdo para alcangar o topo; e quem estd na base, e ndo percebe
progresso em sua performance, ndo se motivara. A competicdo é caracteristica evidente nas
sociedades capitalistas e as dificuldades sdo compreendidas como muito trabalhosas de se
superar, justamente porque se entende a intersec¢do de diferentes camadas e opressoes, e
os modelos de atividades competitivas sé reforcam isso, pois se baseiam em quem é melhor
e pior e categorizam as pessoas em linhas de melhores e de piores (GEE, 2003, p. 164).

Portanto, antes de pensar em gamificar a sala de aula, professoras e professores
devem passar por um letramento em games que capacite para um conhecimento amplo do
dominio semidtico do videogame. Da mesma forma que as licenciaturas promovem o
desenvolvimento didatico de seus estudantes pela familiarizagao com diferentes linguagens e
midias ja estabelecidas, 0 mesmo deve ser pensado para os videogames. E preciso que
professoras e professores assinem um contrato com os jogos, com a experiéncia de jogo,
para que possam comunicar iSso no seu ensino.

Conforme sugere Audi (2014), forma-se um contrato entre jogadores e jogos, mas
esse contrato ndo se estabelece necessariamente pelo tutorial, como o autor sugere, pois ha
jogos que apresentam isso ou ndo. Antes, o contrato entre jogadores e jogos se da pela
experiéncia com géneros diferentes, os quais demonstram as variedades que videogames
podem apresentar e, também, as suas mecanicas. A generalizacdo proposta pelo autor, de
que esse contrato possui “as regras, a narrativa, os personagens, os objetivos, os comandos
da interface”, etc., invisibiliza géneros em que as regras sdo minimas, em que ndo hd
narrativa, em que ndo ha personagens nem objetivos, sé para mencionar alguns elementos
gue entram na consideracdo quando se pensa em géneros e ndo em jogos especificos.

O letramento em games n3do pode ou ndo deveria ser pensado como a capacidade de
interpretar um jogo particular, mas, sim, a capacidade de interpretar géneros de jogos, para
gue as mecanicas por tras de cada género se tornem evidentes e possam, entdo, ser
transpostas para situacoes fora do ambiente de jogo, caso professoras e professores tenham
esse interesse. Além disso, o letramento em games, como um dos letramentos fundamentais
nas sociedades atuais, deve ser capaz de construir pontes mesmo quando os sujeitos nao
tém o videogame como uma de suas praticas sociais e isso vale tanto para professoras e
professores quanto para estudantes, uma vez que, com maior ou menor interpenetragao, os
jogos eletronicos estdo presentes no cotidiano, seja em celulares, computadores, tablets ou
consoles.

Estabelecer como premissa a ideia de que todas as pessoas jogam videogame e se
interessam por ele é desconsiderar a materialidade da midia, no sentido de que: ela é
considerada recente (ndo esta tdo normalizada); ndo é de facil acesso, pois exige alguma
plataforma e isso representa investimento financeiro; e ndo faz parte das linguagens
socializadas e naturalizadas pela educag¢do, como o livro, o cinema, o jornal, o quadrinho, etc.
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Por outro lado, também n3do se deve tomar como posicionamento o pensamento de que, se
nem todas as pessoas jogam, videogame nao é relevante de ser aprendido. Portanto, é na
cooperagdo entre diferentes pecas (jogadores usuais, ndo tdo usuais e nao jogadores), com
diferentes conhecimentos e acessos em relacdo aos jogos que o letramento em games pode
acontecer.

Mecanica final: Jogo em Equipe

O debate sobre a auséncia ou a capacitacdo insuficiente em letramento em games
por parte de professoras e de professores tornou-se aparente diante das consideracdes
levantadas no texto, assim como algumas questOes, talvez éticas, da aplicacdo da
gamificacdo na educacdo, especialmente no que diz respeito a compreensdo da gamificacdo
como uma metodologia condicionante e coerciva que se insere de forma sutil no contexto
capitalista de producdo de saberes e de trabalho.

A partir de reflexdes sobre a gamificacdo e o letramento em games, mas também de
guestdes sociais, histéricas, culturais e econémicas, os principios que fundamentam a
gamificagdo se mostraram, o que permite, com base na perspectiva apresentada, um
entendimento mais objetivo e menos romantizado do uso da gamificagdo, por vezes
defendida como a grande estratégia de transformacdo do mundo. O que ndo se comenta
nessa ideia de transformacdo do mundo é que essa utopia em vista é o do sistema capitalista
do Norte Global, em que as atividades de jogo foram comodificadas (commodified) em
trabalho.

Entende-se, com o debate apresentado, que o letramento em games deve anteceder
gualguer movimento em direcdo a gamificacdo, pois é preciso saber interpretar o dominio
semiodtico do videogame por meio do reconhecimento e do uso da sua gramatica,
compreendida como a estrutura de funcionamento da midia em seus diferentes géneros,
para que se torne possivel consumir e criar conteudo.

Essa gramatica é composta, em parte, pelas mecanicas que caracterizam os jogos e
nao somente aquelas que sdao mais simples, mais evidentes ou mais faceis de transposi¢do, o
tal modelo de pontos-medalhas-rankings (HAMARI; KOIVISTO; SARSA, 2014). Por isso, é na
experiéncia de jogo que uma pessoa desenvolve o reconhecimento de tal gramatica e se
torna capacitada para utiliza-la. Nesse sentido, é preciso que se crie um ambiente abstrato
de jogo em equipe entre academia, designers de jogo e professoras e professores e essa
equipe deve possibilitar o didalogo entre os diferentes saberes e particularidades. Talvez, até,
essa equipe deve chamar para si os saberes de estudantes de diferentes niveis e que podem
contribuir com a cultura de game que se desenvolve no Brasil, considerando que grande
parte dessas pessoas se insere na “geracdo dos games”.

Por fim, este texto reconhece a necessidade de debater o conceito mesmo de
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gamificacdo, e também o de letramento em games, no sentido de elucidar especialmente os
problemas que ele apresenta, tanto pelo reducionismo das aplicagdes quanto por aquilo que
se mascara na sua aparente positividade. Além disso, apesar de considerar a metodologia de
gamificagdo como uma nova forma para fazer com que as pessoas produzam mais em
qgualguer contexto, a autora deste texto compreende que a gamificacdo ndo sera
abandonada tdo cedo por suas defensoras e seus defensores e que, antes de ignorar o seu
uso, prefere contribuir criticamente com as aplicacdes e seus desdobramentos, apontando
para a necessidade de letramento em games por parte de docentes.
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