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Resumo

Investiga-se as contribui¢fes da gamificagdo do didlogo, na perspectiva hermenéutica, e a
suas contribuicdes para educacdo, visando o engajamento dos discentes, motivando-os a
participacdo aberta e reflexiva, no processo de promogdo de uma aprendizagem ativa.
Adotou-se 0 método exploratério e descritivo, com base em pesquisa bibliogréfica, cuja
intencdo foi demonstrar, a partir da literatura e de alguns exemplos de experiéncias, a relacdo
entre o didlogo hermenéutico, utilizado como estratégia metodoldgica para despertar a
consciéncia reflexiva e criativa dos individuos no processo de ensino-aprendizagem, e a
gamificacdo, direcionada a engajar e a motivar 0os estudantes por meio da utilizacdo da
mecénica e de pensamentos baseados em jogos, oferecendo possibilidades de promogéo de
um ensino inovador. Enfim, infere-se que a gamificacdo dialdgica, como estratégia didatica,
coloca em questdo o ensino tradicional e contribui para desenvolvimento da aprendizagem
ativa.
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Abstract

It investigates the contributions of the gamification of the dialogue, in the hermeneutic
perspective, and their contributions to education, aiming at the engagement of students,
motivating them to open and reflective participation, in the process of promoting active
learning. The exploratory and descriptive method was adopted, based on bibliographic
research, whose intention was to demonstrate, from the literature and some examples of
experiences, the relationship between the hermeneutic dialogue, used as a methodological
strategy to awaken the reflective and creative awareness of individuals in the teaching-
learning process, and gamification, aimed at engaging and motivating students through the
use of mechanics and game-based thinking, offering possibilities for promoting innovative
teaching. Finally, it appears that dialogic gamification, as a didactic strategy, puts traditional
teaching in question and contributes to the development of active learning.

Keywords: Hermeneutics; Interpretation; Language.

Resumen

Se investiga las contribuciones de la gamificacién del dialogo, en la perspectiva
hermenéutica, y sus contribuciones a la educacion, con el objetivo de involucrar a los
estudiantes, motivarlos a una participacién abierta y reflexiva, en el proceso de promocion del
aprendizaje activo. Se adopt6 el método exploratorio y descriptivo, basado en la investigacion
bibliogréfica, cuya intencion era demostrar, a partir de la literatura y algunos ejemplos de
experiencias, la relacion entre el dialogo hermenéutico, utilizada como estrategia
metodoldgica para despertar la conciencia reflexiva y creativa de individuos en el proceso de
ensefianza-aprendizaje y gamificacion, con el objetivo de involucrar y motivar a los
estudiantes mediante el uso de la mecanica y el pensamiento basado en juegos, ofreciendo
posibilidades para promover una ensefianza innovadora. Finalmente, parece que la
gamificacion dialégica, como estrategia didactica, cuestiona la ensefianza tradicional y
contribuye al desarrollo del aprendizaje activo.

Palabras clave: Hermenéutica; Interpretacion; Lenguaje.
1. Introducéo
Atualmente se percebe, de forma geral, que ha uma crise motivacional, especialmente,

em relagdo a area da educacdo e ao processo de ensino/aprendizagem. Ora, as instituicdes de
ensino, em seus diferentes niveis, se deparam com o desafio de engajar seus alunos utilizando
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0s recursos educacionais tradicionais. A sociedade em rede (Castells, 2007), produz uma
avalanche de informacdo que torna necessario encontrar novas formas de ultrapassar os
métodos tradicionais de ensino, assim como outras maneiras para encantar e motivar 0s
alunos, desta nova geracéo, nas atividades educacionais. Pois, as novas tecnologias propiciam
uma quantidade e variedade de conteudo a disposi¢do do discente, que tornam incompativel o
modelo tradicional de ensino aprendizagem no qual o professor € o detentor do conhecimento
e 0 aluno um mero receptor de conhecimento transmitido. Assim, a sociedade em rede
promove a necessaria selecdo e adequacao do que é relevante e fundamental para ensinar e, na
mesma linha, a adaptacdo deste contetdo de forma que venha a engajar e motivar os alunos
para participar do processo de ensino aprendizagem. Porém, quando se leva em conta a
realidade de um mundo digital interativo e conectado, muitas vezes disponivel na palma da
méo dos aprendizes, disponibilizando uma infinidade de informacdes, ou seja, fatos genéricos
fornecidos ou apreendidos sobre algo ou alguém e, em contraponto, observa-se o atual
modelo de ensino-aprendizagem que deveria transformar, através da educacdo, fatos e
informacBes adquiridas por uma pessoa em conhecimento, e que, todavia, consoante o
especialista em educacdo Mozart Neves Ramos!: “o Brasil ainda tem uma escola do século
XI1X, professores do século XX e alunos do século XXI”. Deste modo, observa-se a distancia
existente no modo como os discentes percebem e vivenciam a realidade e como as instituicoes
de ensino tratam essa realidade. Tal afirmacdo se reflete em dados concretos da educacéo
brasileira relacionada ao aprendizado, quais sejam: no 3° ano fundamental, a cada 100
criancgas, s6 45 tém aprendizado suficiente em leitura; no 5° ano fundamental, mais da metade
das criancas ndo aprende o adequado em matematica; no 9° ano fundamental, 60% dos jovens
ndo aprendem o adequado em lingua portuguesa; no 3° ano ensino médio, a cada 100 jovens,
apenas 9 possuem aprendizado adequado em matematica; conforme atesta o site Todos pela
Educagéo (2017). O que leva a constatacdo de que o atual método de ensino gera desinteresse,
por parte dos alunos, em funcdo de que as informacdes lhes sdo apresentadas de modo muito
abstrato.

1 BRASIL tem escola do século XIX, afirma especialista em educacdo. Globo News, Rio de Janeiro, 08 nov.
2012. Disponivel em: http://gl.globo.com/globo-news/noticia/2012/11/brasil-tem-escola-do-seculo-xix-afirma-
especialista-em-educacao.html. Acesso em: 15 jul. 2019.
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Para enfrentar esse contexto, Rafael Lucchesi Ramacciotti?, diretor de educacgio e
tecnologia da Confederacdo Nacional da Industria aponta a necessidade de incluir as novas
tecnologias no ensino. A utilizacdo dessas ferramentas, podem tornar a escola mais
interessante, o processo de ensino-aprendizado mais ludico e os resultados mais efetivos.

O presente texto fundamenta o seu itinerario em trés principios, que caracterizam as
relacbes sociais do mundo pés-moderno: o primeiro é que os games sdo uma forma de
entretenimento bastante popular entre os jovens ha mais de duas décadas, sendo que essa
popularidade s6 tem aumentado com o passar do tempo, ndo somente entre 0s jovens, mas
entre publicos de todas as idades; o segundo é que os games séo produtos midiaticos advindos
da cultura digital e, por serem um tipo de entretenimento bastante popular, sdo responsaveis
por influenciar positiva ou negativamente alguns modos de pensar e agir dos individuos, o
que pode influenciar também em outras areas da vida. Neste ponto, segundo Batista, Quintao
e Lima (2008), a frequéncia inadequada dos jogos pode desenvolver problemas de saude,
emocionais, podendo até configurar-se como vicio; o terceiro é que existem métodos e
elementos utilizados nos games que sao capazes de proporcionar aprendizagens que sdo Uteis
em varios dominios da vida, de forma eficiente e prazerosa, propiciando 0 engajamento e a
motivagdo para a aquisi¢do de novos conhecimentos.

Na outra ponta, no que tange a educacdo, a hermenéutica, enquanto estrutura
metodoldgica, serve como base, pois o ponto fundamental de sua abordagem filosofica é o
dialogo. Obviamente isto pode ser percebido, no fato de sermos inacabados e a compreensdo
sobre n6s mesmos, 0 outro e 0 mundo deve acontecer atraves da linguagem. Sendo assim, é
no contato com o outro e com o mundo (digital e real) que ampliamos nossa capacidade de
interpretagdo e compreensdo. Consoante Hermann: “a educagdo €, por exceléncia, o lugar do
didlogo, portanto o lugar da palavra, da reflexdo, que ultrapassa a apropriacdo dos
conhecimentos para nos conduzir a formagao pessoal” (2002, pag. 95). Assim, a possibilidade
compreensiva do didlogo hermenéutico da amplitude para a educacdo, na busca por oferecer
sentido e compreender melhor n6s mesmos, o outro e 0 mundo.

Considerando essa premissa, este estudo se propde a analisar as possiveis
contribuicbes da gamificacdo do didlogo hermenéutico na educagdo por meio de “jogos de
perguntas respostas” que engajem os discentes, motivando a participacao aberta e reflexiva,

promovendo a interpretacao e a aprendizagem.

2 BRASIL tem escola do século XIX, afirma especialista em educacdo. Globo News, Rio de Janeiro, 08 nov.
2012. Disponivel em: http://gl.globo.com/globo-news/noticia/2012/11/brasil-tem-escola-do-seculo-xix-afirma-
especialista-em-educacao.html. Acesso em: 15 jul. 2019.
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O artigo, inicialmente, apresenta o didlogo, desde a perspectiva da hermenéutica,
como instrumento propositivo e reflexivo, capaz de promover um genuino processo de ensino
e de aprendizagem, permitindo ao sujeito a mediagdo dos simbolos que envolvem a “a¢do de
comunicar”, isto €, tornando-o capaz de manifestar por meio da linguagem a sua reflexdo
sobre o ser, as relaces, 0 modo de pensar e, consequentemente, modificar a sua visao acerca
de si, dos outros e do mundo circundante. Posteriormente, destaca-se a gamificagéo,
apresentando algumas definicdes cunhadas por destacados estudiosos, e sua utilizacdo em
diferentes areas, a0 empregar a mecanica e pensamento baseados em games para engajar
pessoas e motivar agdes, para resolucdo de problemas e promogéo da aprendizagem. E, por
fim, procura-se estabelecer a relacdo entre o dialogo, ou seja, a capacidade do sujeito de se
comunicar com 0s outros e a gamificacdo, na forma de uma ferramenta engajadora e

motivadora para promocao de uma educacao ativa, criativa e inovadora.

2. Metodologia

Para possibilitar o alcance do objetivo proposto e uma construgdo tedrica dindmica, o
método empregado neste estudo foi exploratério e descritivo, com base em pesquisa
bibliografica. Na perspectiva de Severino (2017) e Almeida (1992), e o material analisado
refere-se a fontes secundarias. As obras utilizadas para dar sustentacdo tedrica ao estudo séo
de autores que lecionam a respeito dos temas, dialogo hermenéutico: Alves (2011a), Alves
(2011b), Favero (2007), Gadamer (2000; 2002; 2007b), Hermann (2002), Larrosa (2002) e
Lawn (2007); e gamificacdo: Alves (2015), Fardo (2013), Hein (2013), Kapp (2012), Smith-
Robbins (2011) e Vianna (2013). Portanto, nas analises do presente estudo, consideraram-se
diferentes compreensdes e entendimentos relacionados ao tema trabalhado.

Na concepgdo de Severino (2017, p. 122) a pesquisa bibliografica ¢ “aquela que se
realiza a partir do registro disponivel, decorrente de pesquisas anteriores, em documentos
impressos como livros, artigos, teses etc.”. Assim sendo, o pesquisador trabalha a partir das
contribuic6es de outros autores se utilizando de dados j& trabalhados por outros pesquisadores
e devidamente registrados. Na mesma linha, Almeida (1992) conceitua a pesquisa
bibliografica como um exame minucioso e sistematico, onde é realizada a selecdo de
documentos, tendo por finalidade acompanhar a evolucdo de um assunto, atualizar
conhecimentos e conhecer as contribui¢des tedricas culturais ou cientificas que tenham sido
publicadas sobre o tema. Dessa forma, a pesquisa bibliografica facilita o trabalho do

pesquisador e representa economia de tempo e recursos, pois proporciona a possibilidade de
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utilizar dados que estdo prontos e disponiveis em livros e artigos publicados em diferentes
fontes.

No presente trabalho € utilizado o método de abordagem qualitativa, voltado para
aspectos da realidade que ndo podem ser quantificados, centrando-se na compreensao e
explicacdo da dindmica das relagcdes humanas e sociais. Para Minayo (2001, p. 14), a pesquisa
qualitativa trabalha com o universo de significados, motivos, aspiracdes, crencas, valores e
atitudes, o que corresponde a um espaco mais profundo das relacdes, dos processos e dos
fendmenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizacdo de varidveis. Ainda, de acordo
com a autora, as caracteristicas da pesquisa qualitativa sdo a objetivacdo do fenémeno de
hierarquizacdo, das acdes de escrever, compreender, explicar a precisdo das relacdes entre o
global e o local em determinado fendmeno. O estudo também possui carater descritivo, com a
intencdo de aproximar o leitor sobre os conceitos referente ao didlogo hermenéutico em
relacdo aos processos de gamificacdo. E ainda, utilizou-se o método exploratério para
explanar sobre algumas estratégias de ensino que podem ser exploradas por meio da
gamificacdo do didlogo hermenéutico aplicado ao ensino-aprendizagem.

Enfim, este artigo pretende apresentar uma abordagem sobre o uso da gamificacdo na
educacdo, para incentivar professores e estudantes a empreenderem um maior engajamento
durante e nas atividades entre seus pares, utilizando-se de “jogos de perguntas e respostas”
gue inaugurem um novo modo de comunicacdo dialégico, em sala de aula, possibilitando aos
participantes uma maior e melhor interacdo entre o perguntar e o compreender um problema,
tema ou assunto, proporcionando deste modo um entendimento mdtuo com o outro, uma
autocritica e um entendimento da realidade, condicdo necessaria para a construcdo do

conhecimento.

3. Hermenéutica, Dialogo e Gamificacao

A linguagem, como capacidade exclusivamente humana, proporciona ao sujeito as
condi¢Bes necessarias para pensar e agir no mundo. Isto significa que toda agdo humana
implica uma experiéncia e um sentido que é fundamentalmente mediada pela linguagem, a
saber, pelo didlogo. Para Hermann (2002) o dialogo permite a educacdo fazer valer a
polissemia dos discursos e criar um espaco de compreensao mutua entre os envolvidos.

Por conseguinte, o dialogo filosofico se apresenta como estratégia educacional capaz
de promover uma dinamica da pergunta/resposta enquanto metodologia capaz de estreitar a

interacdo entre o perguntar e o compreender a experiéncia humana e relacional, enquanto
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abertura a0 mundo e ao outro. Precisamente este sentido, Gadamer (2002, p. 73) confere a
hermenéutica: mostrar as condi¢des através das quais surge o ato de compreensao, isto é,
como ocorre a experiéncia do saber e do fazer, como consequéncia da reflexdo dialdgica,
promovida pela capacidade de interacdo do seres humanos.

Isto significa que, na perspectiva de Gadamer, por meio do processo dialdgico, onde a
compreensdo verdadeiramente acontece, a relagdo com o outro se constitui como a razéo e
base de constituicdo de qualquer analise hermenéutica. A linguagem, mediada pelo didlogo,
enquanto experiéncia e capacidade humana de inter-relacionamento com o semelhante, se
constitui como instancia necessaria para a constituicdo da vida ética. Logo, o dialogo,
fundamentado na (dia)l6gica hermenéutica, evidencia que somente mediante a relacdo com o
outro, que nos interpela e responde, surge a autocritica e compreensao da realidade. Assim,
pode-se afirmar que o dialogo proporciona e viabiliza a experiéncia educativa. Ou seja, para
Gadamer (2000, p. 10-11) “s6 através do dialogo ¢ possivel aprender”, pois “educar é educar-
se”.

Desde a perspectiva hermenéutica, o estudante formado no contexto da experiéncia
dialdgica, se constituira como um sujeito aberto a novos horizontes de possibilidade de
compreensdo, pois tem a consciéncia de estar permanente exposto ao inesperado e incerto da
vida, com tudo o que isso implica em termo de vulnerabilidade e de risco a processo de

desconstrucdo e reconstrucdo. Nesse aspecto, para Larrosa:

[...] é incapaz de experiéncia aquele que se pbe, ou se opde, ou se impde, ou se propde,
mas ndo se expde. E incapaz de experiéncia aquele a quem nada Ihe passa, a quem
nada Ihe acontece, a quem nada lhe sucede, a quem nada o toca, nada lhe chega, nada
o afeta, a que nada o0 ameaca, aquém nada ocorre (2002, p. 24-25).

Vale dizer, em &mbito hermenéutico, a exposi¢do ao outro e ao estranho, isto é, ao nao
familiar é a instancia constitutiva da experiéncia que, por sua vez, possui sempre 0 germe
embrionario para se fazer novas experiéncias. Neste sentido, para Gadamer (2007b, p. 525), o
sujeito experimentado em algo ndo é somente aquele fez um conjunto de experiéncias, mas
gue se mantém sempre aberto a novas experiéncias. Ora, a gamificagdo do didlogo
hermenéutico surge como uma possibilidade de abertura a novas experiéncias na area da
educacéo.

Ademais, o jogo dialdgico da pergunta/resposta proporciona ao sujeito fazer uma
experiéncia de suas proprias vivéncias, que transcorreram e transcorrem em sua historia de

vida. O jogo reflexivo, proporcionado pela hermenéutica, desperta 0 sujeito de seu sono
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egoista e o impele a respeitar a alteridade e as vivéncias do outro. Ou seja, o dialogo, como
instancia educativa, inicialmente devera conduzir o estudante a um processo de compreensdo
do horizonte existencial do outro e desenvolver a competéncia epistemoldgica de aprender a
se desprender de determinada visdo de mundo e, sobretudo, a exercer a arte de abrir mdo de
determinadas verdades e convicg¢des. Aqui, pode-se perceber que a relagdo entre o ensinar e 0
aprender sdo complementares, em uma mesma perspectiva pedagogica. Enfim, para Herman,
perguntar funda a arte do didlogo, isto “significa declarar a relatividade e o limite de nosso
proprio conhecimento e reconhecer nossa finitude (2002, p. 95).

O jogo dialdgico, em uma experiéncia pedagdgica e educativa, pressupbe que
professores e estudantes estejam e se mantenham sempre abertos a novos horizontes de
possibilidades e de aprendizagem e que, sobretudo, se cologuem em uma condi¢do para
mudar sua propria conviccdes tedrica e posicdes praticas na relagdo com o mundo e o outro.
Essa experiéncia educativa certamente ir4 proporcionard aos participantes do processo
dia(légico) compreenderem que “a palavra que circula do didlogo desvela, questiona,
configura identidades e demarca diferencas” (Hermann, 2002, p. 93-94). Assim, infere-se a
importancia do dialogo hermenéutico para a compreensdo da educacdo enquanto formacéo
humana e como possibilidade da retomada do dialogo e da reflexdo no meio educacional.

A técnica denominada gamificacdo, originaria do termo em inglés gamification, é
utilizada nas mais diversas areas, tais como empresarial, medicina e satde, marketing, meio
ambiente, educacdo. E o numero de defini¢des € variado, de acordo com a campo de atuacao.

Embora a gamificacdo utilize caracteristicas mecanicas, estéticas e de pensamento
baseadas em jogos, ha uma distincdo entre esta e os denominados jogos. Nesse sentido,
podemos delinear trés situacdes acerca dos jogos e da gamificacdo propriamente dita: existem
0s jogos (digitais ou ndo) criados puramente para diversdo, consoante Flora Alves (2015, p.
18), que caracterizam-se por ser uma atividade voluntaria, que fazemos porque queremos,
espontaneamente; os denominados jogos sérios voltados para a area educacional, que sdo o
meio termo entre os jogos e a gamificacdo, ou seja, utilizam-se do préprio jogo, sendo
desenvolvidos visando um objetivo educacional; e a gamificagdo, caracterizada pelas
estratégias que usam atributos do proprio jogo para alcangar outros objetivos, que ndo a
diversdo, ndo é em si um jogo, apenas utiliza-se de seus elementos para engajamento,
motivacao, promocao do aprendizado e resolucdo de problemas.

A gamificacdo, consiste na utilizacdo de elementos de games — tais como

questionarios de perguntas respostas — fora do contexto de games, com o intuito de promover
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a aprendizagem, motivando os individuos a alguma acdo, auxiliando na solugdo de problemas
e interacdo com outros individuos (Kapp, 2012).

O significado de gamificacdo dado pela empresa de consultoria Gartner inc., segundo
Burke (2015), é descrito como sendo o0 uso de design de experiéncias digitais e mecanicas de
jogos para motivar e engajar as pessoas para que elas atinjam seus objetivos.

Para Kapp (2012, p. 10), gamificacdo é a utilizacdo de mecanica, estética e
pensamento baseados em games para engajar pessoas, motivar a acdo, promover a
aprendizagem e resolver problemas.

A definicdo de gamificacdo (gamification) apresentada por Kapp (2012) é considerada
por Alves (2015, p. 26) como simples e também a que melhor se ajusta ao campo da

aprendizagem. Todavia, Alves adverte que:

Gamification ndo € a transformacdo de qualquer atividade em um game. Gamification
é aprender a partir de games, encontrar elementos de games que podem melhorar uma
experiéncia sem desprezar o mundo real. Encontrar o conceito central de uma
experiéncia e torna-la mais divertida e engajadora (2015, p. 30)

Segundo Vianna (2013) ao participar de um processo gamificado néo significa que se
estd fundamentalmente participando de um jogo, mas que se estd adquirindo as caracteristicas
mais eficientes de um jogo para alcancar os mesmos beneficios. Portanto, a gamificacdo nédo
deve ser exposta como solugédo de todos os problemas de motivacgdo ou para qualquer situagao
de aprendizagem, ela necessita de metodologia especifica acompanhada de um processo que
requer trabalho e cuidado.

Conforme Hein (2013, 17), “o conceito basico por tras da gamificacdo é a oferta de
recompensas em troca de acdes. As estratégias usadas nos jogos podem motivar pessoas e até
influencié-las psicologicamente”. Segundo Smith-Robbins (2011), os jogos sdo dinamizados
em objetivos e metas, com obstaculos a serem superados a fim de atingir a vitéria. Por meio
dessa teoria, € possivel tracar o paralelo entre um jogador e o aluno, que também supera
obstaculos/problematizacdes para atingir metas e objetivos.

Assim, desde os dados supramencionados, faz-se necessario analisar a relagdo entre o
dialogo e a gamificacdo, suas possibilidades e suas limitagbes para aplicacdo como uma
proposta metodoldgica de ensino e de aprendizagem, em tempo em que cada vez mais se
perde a capacidade de dialogar e buscar construir consensos.

A experiéncia dialégica mostra-se como essencial para o acontecer da compreensao e

da educacdo hermenéutica. Ela, enquanto linguagem, acontece no dialogo e este ¢ o0 modo
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fundamentador e fundamental da hermenéutica. Consoante Alves (2011b, p. 246) “a
experiéncia educativa origindria se alimenta da linguagem vivida no didlogo, que da
possibilidade para o0 homem constituir a si mesmo”. Neste prisma, a pergunta, que inaugura o
dialogo, abre novas perspectivas de comunicacgédo, de compreensao e de relagdo com o outro e
confere vitalidade ao ato de educar. Isto significa que a pergunta instaura as condicoes
necessarias para que ocorra o verdadeiro didlogo, sob a mediacdo aberta e dindmica do
professor e com a participacdo ativa de todos os estudantes, para que assim Se possa
aprofundar o questionamento e se construir juntos a resposta e, consequentemente, estabelecer
mais e melhores relagdes formativas. Portanto, segundo Gadamer, “com a pergunta, o
interrogado é colocado sob uma determinada perspectiva. O fato de que surja uma pergunta
rompe igualmente o ser do interrogado” (2007b, p. 534).

Nesse sentido, “o perguntar ¢ mais um padecer que um fazer. A pergunta se impde,
chega um momento em que ndo mais se pode desviar-se dela, nem permanecer agarrados a
opinido costumeira” (Gadamer, 2007b, p. 540). Enfim, o didlogo exercido por meio da
capacidade de bem perguntar, proporciona e amplia o horizonte de reflexdo e de analise
critica, coloca em suspenso as suas proprias posicOes, conceitos e preconceitos e expande o
horizonte de conhecimento

Destarte, experiéncia dia(l6gica), enquanto um “jogo de perguntas e respostas” pode
ser concebido como um processo de gamificacdo para uma educacédo criativa e reflexiva, ou
seja, utilizando elementos basicos de games como ferramenta de ensino no contexto
educacional para engajar e motivar os discentes e promover a aprendizagem reflexiva.

Neste ponto, “gamificar” o dialogo, por meio da hermenéutica, ndo significa criar uma
ferramenta altamente tecnoldgica e acessivel somente aqueles que possuem um elevado
padrao socioeconomico. Pois, de acordo com Flora Alves (2015, p. 3), “o Gamification ndo €
aplicavel apenas com uso de tecnologia, muito pelo contrario. Ele existe nas formas mais
primitivas e onde menos imaginamos que ele possa estar”.

(Destarte) Consequentemente, ao se realizar uma prova objetiva no meio académico,
ou em um concurso publico, ou ainda, em um exame para qualificagdo profissional, como
ocorre no denominado “Exame de Ordem” ao qual os bacharéis em Direito se submetem, por
forca de lei, para demonstrarem que possuem a capacitacdo e 0s conhecimentos necessarios
ao exercicio da advocacia. Em tais avaliacdes ¢ possivel constatar o “jogo” de perguntas,
alternativas e respostas, em que o “jogador”, motivado pelo objetivo da aprovagdo, ao obter o
melhor desempenho é selecionado. Sendo que, tais experiéncias podem ser interpretadas de

forma distinta, para Alves (2011b, p. 235), “enquanto no método analitico, dialético sintético,
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a experiéncia é dissecada e, consequentemente, eliminada, no jogo hermenéutico a
experiéncia € conservada e ampliada, constituindo-se como abertura sempre a novas
possibilidades de pensar, conhecer, educar e agir”. Ou seja, ao passo que as Ciéncias Naturais
procuram esclarecer e dissecar o0 objeto, 0 jogo hermenéutico se apresenta como um método
interpretativo, compreensivo, apropriado a interpretagio das coisas humanas. E esta segunda
experiéncia, de cunho hermenéutico que promove o “pensar” que € o objeto a ser gamificado.

Assim, esta abertura proporcionada pelo didlogo hermenéutico pode ser implementada
para envolver e estimular alunos por meio da gamificagdo de um “jogo de perguntas
respostas” direcionado a area do conhecimento que se pretende desenvolver o ensino-
aprendizagem, na forma de uma ferramenta engajadora e motivadora para desenvolvimento
de uma educacdo criativa e inovadora.

A Hermenéutica fundada no dialogo, na compreensdo da vida e na producao
significativa do conhecimento combinada com a gamificacdo direcionada ao engajamento e
motivacao de alunos por meio da utilizacdo da mecénica e pensamentos baseados em jogos,
oferecem conjuntamente possibilidades para promocéao de uma educacdo criativa e inovadora,
gue promova a aproximacdo das instituicdes de ensino com o mundo real e as habilidades que
a contemporaneidade requer, a partir do desenvolvimento e estimulo criativo dos discentes
como protagonistas no processo de ensino-aprendizagem. Pois, através da hermenéutica, “a
educacdo pode interpretar seu proprio modo de ser, em suas multiplas diferengas” (Hermann,
2002, p. 83), produzindo o dialogo numa dimenséo criadora da compreensdo que transcende o
visivel imediato e vai em busca da verdade que pode ser desvelada pelo didlogo aberto. Eis
que, “o verdadeiro nascimento da verdade ¢ o que acontece no didlogo genuino” (Lawn, 2007,
p. 97) que permite aos interlocutores construir uma concep¢do de mundo que seja de ambos.

Estratégias gamificadas na educacdo baseada na perspectiva do didlogo hermenéutico
podem ser utilizadas para promover a motivacdo e 0 engajamento em diversos cenarios de
aprendizagem, viabilizando a conexdo entre a instituicdo educacional com o universo dos
jovens crescidos na cibercultura, tendo como foco o ensino-aprendizagem, utilizando
elementos comuns a mecanica dos jogos para promover experiéncias que envolvem
emocionalmente e no processo mental de percepcdo, memoria, juizo e raciocinio os discentes.
Assim, para Fardo (2013, p. 63):

A gamificagcdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus elementos séo
baseados em técnicas que os designers instrucionais e professores vém usando ha
muito tempo. Caracteristicas como distribuir pontuacdes para atividades, apresentar
feedback e encorajar a colaboracdo em projetos sdo as metas de muitos planos
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pedagdgicos. A diferenca é que a gamificacdo prové uma camada mais explicita de
interesse e um método para costurar esses elementos de forma a alcancar a
similaridade com os games, o que resulta em uma linguagem a qual os individuos
inseridos na cultura digital estdo mais acostumados e, como resultado, conseguem
alcancar essas metas de forma aparentemente mais eficiente e agradavel.

Todavia, conforme alerta a Designer Instrucional Flora Alves (2015, p. 110), para
definir o que pode ser ensinado com o uso da gamificagcdo, o foco deve ser o olhar para o
aprendiz, analisando a necessidade e o conhecimento que ele precisa adquirir e, a partir deste
contexto, sera encontrado o melhor caminho.

Destarte, a proposta do presente trabalho ¢ apresentar o “jogo de perguntas e
respostas” do didlogo hermenéutico “gamificado”, visando engajar e motivar os discentes a
aprender determinado conteddo a partir de elementos baseados em um game, “com ou sem o
uso de tecnologia, e deve funcionar como uma estratégia instrucional, ou seja, como uma
ferramenta de design instrucional” (Alves, 2015, p. 119).

De tal modo, para arquitetar soluges de aprendizagem com o0 uso da gamificagédo
através da proposta do didlogo hermenéutico fundado em um “jogo de perguntas e respostas”,
se faz necessario, consoante Flora Alves (2015, p. 130-131) criar um roteiro: conhecendo 0s
objetivos da aprendizagem; definindo comportamentos e tarefas que serdo alvo da solucéo;
conhecendo os participantes; reconhecendo o tipo de conhecimento que precisara ser
ensinado; assegurando a presenca da diversdo; utilizando ferramentas apropriadas e; antes de
tudo, fazendo prototipos. Pois, “uma solu¢do de aprendizagem gamificada precisa ser
experimentada, testada e sé entdo implementada (Alves, 2015, p. 138).

Logo, na busca por inovagdes capazes de promover motivacdo e engajamento dos
alunos por meio da gamificagdo, a introdu¢do de um “jogo de perguntas e respostas” como
ferramenta para o ensino-aprendizagem deve observar o roteiro e as ferramentas disponiveis
para que os objetivos sejam alcancados de forma satisfatoria. Todavia, para que o ambiente
gamificado de “abertura” dia(logica) seja criado, faz-se necessario ter “sensibilidade, no
sentido de conseguirmos expressar emocao, de nos permitirmos ser atingidos pelo fato, de nos
colocarmos numa situacdo de abertura para o encontro com o pensamento do outro” (Favero,
2007, p. 52).

A educacdo proporciona a auténtica experiéncia de formacdo para a vida. Constitui
um acontecimento de ordem ética dentro do qual se encontra uma relacdo humana, ou seja,
um sujeito que transcende o outro e frente ao qual se tem o0 compromisso de assumir uma

postura dialdgica para produzir e compartilhar sentidos, interpretar e compreender o outro e
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0 mundo-da-vida. Logo, a compreenséo €, ela mesma, um tipo de experiéncia pratica no e
sobre o mundo que, parcialmente, constitui os tipos de pessoas que somos no mundo. Por
isso, compreender ¢ sempre “compreender de uma maneira diferente”, considerando que a
teoria da interpretacdo, hermenéutica-fenomenologica (compreendida como uma forma de
entender e expressar a percepgdo sobre 0s acontecimentos que ocorrem entre 0s sujeitos que
compartilham uma realidade) alicercada na dialética entre explicacdo e compreensdo
mediada pela interpretacdo. Nesse prisma, Schmidt (2012) sustenta que a verdade da
experiéncia da consciéncia autorreflexiva efetuada historicamente é que estamos
fundamentalmente abertos a experiéncias futuras que corrijam o que achédvamos que
sabiamos, ou seja, 0 mundo-da-vida e a propria educacdo sdo processos hermenéuticos
continuos em devotada mutacdo e sujeitos as novas interpretacdes e compreensoes.
Especialmente no momento atual em que a educacdo enfrenta uma crise motivacional dos
discentes.

Destarte, a atual realidade tecnoldgica estabelece uma intima ligagdo entre o processo
dialdgico hermenéutico de interpretacdo da vida cotidiana e a propria definicdo da sociedade
atual. “Diante de tal quadro, ¢ dificil resistir a tentacdo do determinismo tecnoldgico, que
traduz em respostas encantadoramente simples a maxima de que a tecnologia define a
sociedade” (Recuero, 2009, p.12). Analisando o pensamento moderno tecnicista, podemos
dizer que a hermenéutica auxilia o sujeito na transformacdo da sua realidade a partir da
interpretacdo e compreensdo da sua atual situacdo, ou seja, significa compreender para
mudar. Pois, “a hermenéutica sempre se propds como tarefa estabelecer o entendimento
onde ndo ha entendimento ou onde foi distorcido” (Gadamer, 2002, p. 387).

De acordo com Hermann: “a Educagao ¢, por exceléncia, o lugar do didlogo, portanto
o lugar da palavra, da reflexdo, que ultrapassa a apropriacdo dos conhecimentos para nos
conduzir a formagao pessoal” (Hermann, 2002, p. 95). A educacdo, na atualidade, precisa
ser vista como a educacdo da diversidade e pluralidade, que representa uma realidade
formada por muitas realidades. De modo que o processo educativo permita ao sujeito
compreender a sua formacdo, ndo mais limitada a um saber objetivado e tecnicista, mas
fundamentada hum movimento comunicativo e dial6gico.

Neste prisma, a gamificacdo do didlogo hermenéutico surge como uma ferramenta
para engajamento dos discentes, motivando a busca pelo conhecimento de forma reflexiva e
critica e promovendo uma aprendizagem criativa e inovadora, tornando o conhecimento, o

sujeito do “jogo hermenéutico” (Alves, 2011a). Pois, segundo Gadamer (2002, p. 155), “o
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sujeito do jogo ndo sdo os jogadores. Ele simplesmente ganha representacdo atraves dos que

jogam o jogo”. Assim, o elemento fundamental é o ensino-aprendizagem.

4. Resultados e Discussao

Nesta secdo se apresentam experiéncias realizadas com propostas de ensino nas quais
foi aplicado o jogo dialégico como estratégia didatica ativa e inovadora, com fundamento na
analise bibliografica empreendida pelo estudo.

Neste prisma, um exemplo pratico dessa experiéncia gamificada na educagdo é o
bem sucedido projeto Game Arkos® que foi desenvolvido por pesquisadores no CIETC-USP
(Centro de Inovacdo, Empreendedorismo e Tecnologia) e na FEA-USP (Faculdade de
Engenharia e Administracdo da Universidade de S&o Paulo). Trata-se de um portal
construido para promover a leitura por meio da gamificacdo para criangas de 5 a 12 anos do
ensino fundamental em todo Brasil. O aluno acessa o portal, procura o livro que leu e
participa de um “jogo de perguntas e respostas” sobre o conteudo. Acertando, ganha pontos,
medalhas e adesivos virtuais, além de subir de nivel e competir com os colegas. E um
projeto que motiva os alunos a ler mais por meio de estratégias gamificadas. O projeto existe
desde 2014 e ja foi jogado por mais de 300 mil criangas no Brasil. O projeto tem a marca,
segundo 99% dos professores cadastrados, de aumentar a média de leitura de livros de 1 para
5 por més por seus alunos, o que auxiliou na melhora da interpretacdo de textos, na escrita
de redacGes e até mesmo da participacdo nas aulas de portugués. De modo que, a
gamificacdo na educagdo tem seus riscos e desafios inerentes ao “novo”. Ademais, conforme
leciona Flora Alves (2015, p. 153), “ inovar exige bravura, coragem e iniciativa em todos os
campos de conhecimento. Assim é também com a aprendizagem”. Sendo o Game Arkos um
exemplo de inovagdo e coragem na area da educacéo.

Para possibilitar ao leitor o aprofundamento da leitura sobre atividades préaticas da
utilizacdo da gamificagéo no contexto do estudo, cita-se o artigo intitulado “A Gamificagdo
como Estratégia de Engajamento e Motivacdo na Educacdo”, de autoria da especialista em
educacdo Bianca Vargas Tolomei, publicada na Revista EaD em foco, Rio de Janeiro, em
2017, disponivel em: https://eademfoco.cecierj. edu.br/index.php/ Revista/article/view/440.

% O projeto GAME Arkos: ler é poder é uma iniciativa da Arkos Sistemas Educacionais Ltda, S&o Paulo, 2014.
Disponivel em: https://gamearkos.com.br/. Acessado em: 09 jul. 2019.
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No mesmo prisma, para enfrentar os desafios suscitados por Flora Alves,
independentemente do publico-alvo e do conhecimento a ser compartilhado, para
implementar um projeto “gamificado” de didlogo hermenéutico na educagdo, ha inimeras
plataformas que viabilizam a construgdo de “jogos de perguntas e respostas” como solugdes
de aprendizagem com o uso da gamificagdo. Entre estes, pode-se citar o site E-futuro* que
permite a criacdo de jogos educativos de forma gratuita sem a necessidade de programacéo,
especialmente dos denominados “quiz” (jogo de perguntas e respostas), que sdo
disponibilizados na internet para acesso ilimitado pelo criador do game e demais usuarios.

Para uma investigacdo mais aprofundada sobre a ferramenta disponibilizada pelo site
E-futuro, cabe manifestar que o0 mesmo se caracteriza como uma rede social educativa e de
compartilhamento de conhecimentos, jogos educativos, games online, ensino, aprendizado
colaborativo, espaco literario e interacdo online, criado pelo Mestre em Novas Tecnologias
da Educacdo e doutorando em Ciéncias da Educacdo Claudio Joaquim dos Santos Braga,
que é o responsavel pela producdo do site http://www.efuturo.com.br.

Na mesma linha, é possivel criar uma ferramenta “gamificada” no programa
Microsoft PowerPoint do sistema operacional Windows, que possibilita a construcdo de um
“quiz” interativo por meio de uma apresentacdo que contém perguntas adicionando
hiperlinks para respostas corretas, avangando para a proxima pergunta, ou incorretas,
retornando a pergunta anterior. Ao fornecer feedback, tanto correto e incorreto, o programa
permite reforcar conceitos, procedimentos e outras instrucées relacionadas ao contetdo a ser
desenvolvido, permitindo estabelecer pontuagdo conforme o desempenho.

No sentido de exemplificar e detalhar a criagdo de um “quiz” no programa Microsoft
PowerPoint, cabe citar a pagina da empresa norte-americana computer.com que se dedica a
informar as pessoas sobre a tecnologia e seus usos, e disponibiliza o passo a passo sobre
como fazer um quiz interativo no PowerPoint®.

E, por fim, ainda que ndo seja possivel a utilizacdo de recursos da internet ou
programas de computador, o “jogo de perguntas e respostas” pode ser implementado por
meio de “flashcards” ou, em uma traducédo livre, cartdo de memoria, em que a pergunta
sobre determinado tema fica na frente do cartdo e a resposta no verso, podendo ser
estabelecida pontuacdes e ranking por desempenho. Para informagdes mais detalhadas sobre
a utilizacédo pratica de flashcards no ensino para engajamento e motivacdo de estudantes,

4 EFUTURO, Séo Gongalo, 2019. Disponivel em https://www.efuturo.com.br/. Acesso em: 08 jul. 2019.
5 COMPUTER.COM, Cheyenne, 2019. Disponivel em: http://ptcomputador.com/Software/powerpoint/158515
.html. Acesso em: 12 mar. 2020.
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vale citar o artigo “FlashGame: Sistema web gamificado para revisdo de conteldos com
flashcards™®, de autoria de Rafael Luz AraGjo e Jader Anderson Oliveira de Abreu, do
Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Piaui.

Contudo, independentemente da ferramenta a ser utilizada, consoante leciona Flora
Alves (2015, p. 103), “o conhecimento profundo do objetivo a ser alcangado ¢ um pré-
requisito para criagdo de uma solucdo gamificada eficaz”.

A partir dessas ponderacbes e do conjunto de dados apresentados pelo presente
trabalho é possivel refletir sobre a gamificacdo do didlogo hermenéutico na educacdo. Diante
disso, esse estudo traz uma proposta de gamificacéo alicercada no didlogo hermenéutico, que
visa colocar o professor e o aluno abertos a reflexdo. Consoante Marques (2003) “[...] aberto
ao outro, as alteridades distintas e as maultiplas possibilidades, a pontos de vista distintos e
gerais, que abarquem outros possiveis pontos de vista”. Proposta esta que caracteriza 0s
resultados do presente estudo.

Para tanto, os objetivos que se pretende com a proposta do dialogo hermenéutico
gamificado na educacdo é propiciar aos sujeitos deste processo de mediacdo do conhecimento,
uma experiéncia compreensiva aberta a novos horizontes e exposta a inesperadas situacoes
(Larrosa, 2002). Eis que, para Gadamer (2007) na experiéncia hermenéutica, a verdade da
experiéncia contém sempre a referéncia a novas experiéncias. E, nesse contexto, ainda
sustenta este expoente da filosofia que: é tarefa da hermenéutica esclarecer o milagre da
compreensdo (Gadamer, 2002). Assim, para promover a compreensdo, de acordo com
Hermann (2002), se faz necessario um dialogo auténtico entre professor e aluno(s) que
promova a participagdo efetiva, critica e reflexiva dos envolvidos, expondo suas posicoes
sobre seus conceitos e preconceitos, permitindo que sejam revistos e reconstruidos,
possibilitando ao participante uma abertura capaz de mudar sua propria posicao e entrar no
“jogo dialdgico” com o outro.

Por fim, a proposicdo do didlogo hermenéutico gamificado na educacdo tem por
escopo fundamental promover a abertura ao outro pela produgdo de sentidos, numa proposta
que reafirma a universalidade da ciéncia Hermenéutica que estabelece a linguagem como o
“ser que pode ser compreendido”, respeitando a alteridade e identidade dos sujeitos, pois sob
a aparente diferenca ha uma mesma humanidade. E, para engajar os aprendizes, motivar o

ensino-aprendizagem neste ambiente de dialogo aberto e reflexivo, utiliza-se o “jogo de

8 ARAUJO, R.L; OLIVEIRA DE ABREU, J.A. FlashGame: Sistema web gamificado para revisdo de contetidos
com flashcards. In: Il Escola Regional de Informatica do Piaui. Livro Anais - Artigos e Minicursos, v. 1, n. 1, p.
29-34, jun, 2017.www.eripi.com.br/2017 - ISBN: 978-85-7669-395-6.
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perguntas e respostas” para promover o aprender e para superar as diferencas, aprendendo

ensinado, dialogando e refletindo, construindo coletivamente cidadania e conhecimento.

5. Considerac0es Finais

O desenvolvimento do presente estudo possibilitou uma anélise hermenéutica de como
a gamificacdo pode ser utilizada como uma instancia dia(légica) de “perguntas e respostas”
para engajar docentes e discentes, motivando acGes participativas e reflexivas, para promover
uma aprendizagem ativa e uma educacao criativa.

A experiéncia dia(I6gica), no processo educativo, gesta as condi¢cdes de possibilidade
para que ocorra compreensdao do horizonte existencial do outro. A compreenséo da alteridade
depende da sua historicidade, ou seja, da sua propria narrativa compartilhada por meio da
linguagem. Nesta linha, a utilizacdo da gamificacdo como ferramenta para motivar alunos,
aproximar a realidade vivida do mundo académico e/ou escolar e promover conhecimento por
meio de um “jogo de perguntas e respostas” que conduza ao didlogo hermenéutico, aberto e
reflexivo, demonstra a relevancia do tema da pesquisa. Eis que, neste momento histérico em
gue a educacdo tradicional enfrenta uma crise motivacional e se mostra distante dos
aprendizes e, estes cada vez mais proximos dos games e da interatividade disponibilizada
pelas novas tecnologias. Neste contexto, a gamificacdo do dialogo hermenéutica na educacédo
se apresenta como uma alternativa viavel para promoc¢do do ensino-aprendizagem fundado
numa visdo critica e reflexiva na interpretacdo do conhecimento para conduzir a formacéo
pessoal. Todavia, a gamificagdo ndo deve ser vista como solucdo de todos os problemas de
motivacdo ou para qualquer situacdo de aprendizagem. Ela necessita de metodologia
especifica acompanhada de um processo que requer trabalho, analise do objetivo a ser
alcangado e adequacdo ao publico-alvo.

Destarte, 0 estudo apresentou uma abordagem sobre o0 uso da gamificacdo na educagéo
para estimular os discentes a ter maior engajamento e motivacdo durante as atividades e
participagdo critica entre seus pares € na mediagdo com o professor, por meio de “jogos de
perguntas e respostas” que incentivem um didlogo hermenéutico em sala de aula capaz de
promover uma interacdo e entendimento do que é ensinado e porqué é ensinado, aproximando
0 contexto tedérico da educacdo formal e a compreensdo da realidade que leva ao
conhecimento eficaz.
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Portanto, pensar uma educacdo ativa e criativa como um didlogo hermenéutico
gamificado, significa penséa-la para além dos ditames da educacéo tradicional e tecnicista.
Constitui pensar a educacdo em sintonia com a realidade e 0 mundo-da-vida do discente, de
forma que este se sinta engajado e motivado a aprender, perguntando e respondendo,
refletindo e interpretando, e produzindo conhecimento eficaz para sua formacdo cidada.
Contudo, como demonstrado, os estudos sobre o tema aqui apresentado ainda séo incipientes.
De modo que, este artigo busca contribuir para reflexdo sobre o tema da pesquisa,
possibilitando e incentivando o debate futuro por meio de novas pesquisas, visando agregar
conhecimento sobre a utilizacdo da gamificacdo como estratégia didatica no processo de

ensino.
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