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Resumo

As demandas comunicativas do século XXI caracterizam-se pelos novos recursos tecnolégicos que dao forma as
expressdes humanas cada vez mais enviesadas pelo enorme fluxo informacional suscitado pelos processos
globalizantes. Nesse contexto, encontra-se o publico jovem que, ressignificando cada vez mais as novas formas de
comunicacdo, requer novos modos de aprender. A partir da gamificacdo, competéncias socioemocionais podem ser
desenvolvidas em sala de aula, posto que, no processo de gamificagdo, o estudante vé-se em situacfes em que
precisa saber lidar consigo, com o outro e com os desafios propostos. Como problematica desta pesquisa, questiona-
se: que estratégia gamificadora pedagdgica pode ser utilizada para o desenvolvimento de uma aprendizagem mais
significativa em individuos que se constroem socioemocionalmente competentes? Para isso, objetiva-se revisar
teoricamente as nog¢des sobre gamificagcdo, competéncias socioemocionais e sujeito responsivo e responsavel, para
que seja possivel, entdo, propor uma estratégia de desenvolvimento do ensino-aprendizagem a partir da gamificacéo,
por meio de um olhar atento ao desenvolvimento de competéncias socioemocionais dos estudantes. Por meio de uma
metodologia bibliogréfica, exploratoria, qualitativa e propositiva, esta pesquisa fundamenta-se em estudos sobre 1)
competéncias socioemocionais (Del Prette & Del Prette, 2001; Pena, Alves, Primi, 2020); 2) gamificacdo e ensino-
aprendizagem; e 3) a interagdo dialdgico-discursiva do individuo responsivo e responsavel (Bakhtin, 2010, 2016).
Consideram-se proficuas as reflex6es sobre os novos desafios do ensino-aprendizagem hoje, através de uma
estratégia pedagogica colaborativa que suscita o fortalecimento mental e o desenvolvimento socioemocional em
atividade interativa de compreensodes ativas.

Palavras-chave: Competéncias socioemocionais; Gamificacdo; Ensino-aprendizagem; Sujeito responsivo e
responsavel.

Abstract

The communicative demands of the 21st century is characterized by new technological resources that shape human
expressions that are increasingly biased by the enormous informational flow generated by globalizing processes. In
this context, there is the young people that, increasingly resignifying new forms of communication, requires new
ways of learning. From gamification, social-emotional skills can be developed in the classroom, given that, in the
gamification process, the student finds himself in situations where he needs to know how to deal with himself, with
the other and with the proposed challenges. As a problem of this research, the question is: what pedagogical
gamification strategy can be used for the development of a more significant learning in individuals who build
themselves socio-emotionally competent? For this, the objective is to theoretically review the notions about
gamification, socio-emotional skills and a responsive and responsible subject, so that it is possible, then, to propose a
teaching-learning development strategy based on gamification, through a careful look at development of students'
socio-emotional skills. Through a bibliographical, exploratory, qualitative and propositional methodology, this
research is based on studies on 1) socio-emotional skills (Del Prette & Del Prette, 2001; Pena, Alves, Primi, 2020);
2) gamification and teaching-learning; and 3) the dialogic-discursive interaction of the responsive and responsible
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individual (Bakhtin, 2010, 2016). Reflections on the new challenges of teaching and learning today are considered
fruitful, through a collaborative pedagogical strategy that raises mental strengthening and socio-emotional
development in an interactive activity of active understandings.

Keywords: Socio-emotional skills; Gamification; Teaching-learning; Responsive and responsible subject.

Resumen

Las demandas comunicativas del siglo XXI se caracterizan por nuevos recursos tecnolégicos que configuran
expresiones humanas cada vez mas sesgadas por el enorme flujo informativo que generan los procesos
globalizadores. En este contexto, estd el publico joven que, cada vez mas resignificando nuevas formas de
comunicacion, requiere nuevas formas de aprendizaje. A partir de la gamificacién se pueden desarrollar
competencias socioemocionales en el aula, ya que, en el proceso de gamificacion, el alumno se encuentra en
situaciones en las que necesita saber enfrentarse a si mismo, al otro y a los retos propuestos. Como problema de esta
investigacién, la pregunta es: ¢qué estrategia de gamificacion pedagdgica se puede utilizar para el desarrollo de un
aprendizaje mas significativo en individuos que se construyen socioemocionalmente competentes? Para ello, el
objetivo es revisar tedricamente las nociones sobre gamificacién, competencias socioemocionales y un sujeto
receptivo y responsable, para que sea posible, entonces, proponer una estrategia de desarrollo de ensefianza-
aprendizaje basada en la gamificacion, a través de una atenta mirada a desarrollo de las competencias
socioemocionales de los estudiantes. Mediante una metodologia bibliografica, exploratoria, cualitativa y
proposicional, esta investigacion se basa en estudios sobre 1) competencias socioemocionales (Del Prette & Del
Prette, 2001; Pena, Alves, Primi, 2020); 2) gamificacion y ensefianza-aprendizaje; y 3) la interaccién dialégico-
discursiva del individuo receptivo y responsable (Bakhtin, 2010, 2016). Las reflexiones sobre los nuevos desafios de
la ensefianza y el aprendizaje en la actualidad se consideran fructiferas, a través de una estrategia pedagdgica
colaborativa que plantea el fortalecimiento mental y el desarrollo socioemocional en una actividad interactiva de
entendimientos activos.

Palabras clave: Competencias socioemocionales; Gamificacién; Ensefianza-aprendizaje; Sujeto receptivo y
responsable.

1. Introducéo

A gamificacdo no contexto da relacdo ensino-aprendizagem se traduz como uma rica possibilidade de colaborar para
0 processo educativo, seja no contexto infanto-juvenil, seja no contexto de educacdo de adultos. Estudos sobre tal relagdo
inferem que o importante no conhecimento ndo é o conceito aprendido. Ao contrério, sdo as estratégias utilizadas para
assimilar esse conceito e a utilizacdo do elemento aprendido que ddo sentido ao aprendizado, facilitando-o (Meira & Blikstein,
2020).

Por meio da gamificagdo, o comportamento de cooperacéo é verificado com frequéncia nas relagdes interpessoais dos
jogadores. Entendida como uma maneira especial de trabalhar em conjunto, McGonigal (2017) destaca trés habilidades que
podem ser desenvolvidas em jogos colaborativos: 1) Cooperagdo (agir intencionalmente em prol de uma meta comum), 2
Coordenac&o (sincronizar esforcos e compartilhar recursos) e 3) Cocriac¢do (produzir coletivamente um novo resultado). Isto €,
por meio do esforco mutuo, é possivel criar, aprender e transformar uma situacéo, solucionar um desafio e ainda desenvolver
mais competéncias socioemocionais.

O desempenho social € verificado examinando as relacfes entre o contexto - desempenho - consequéncias. Ou seja,
para a avaliacdo das competéncias sociais, 0s critérios, elencados por Del Prette e Del Prette (2001), sdo: 1) a consecugdo de
objetivos, isto &, se o individuo consegue expressar o que esta sentindo ou obter o que pretendia da relacéo; 2) a manutencao
ou melhoria da relag8o interpessoal; 3) a manuten¢do ou melhoria da autoestima; 4) o respeito e defesa dos direitos humanos
basicos (reconhecer o préprio direito e respeitar os direitos dos demais); e 5) busca de equilibrio nas relagdes interpessoais,
resguardando a igualdade na relagao.

Pesquisas tém demonstrado que pessoas com maiores niveis de habilidades socioemocionais apresentam
atitudes mais positivas em relagdo a si mesmo, incluindo maior autoestima, autoefiacia, maior persisténcia frente a objetivos,

melhores relacionamentos interpessoais, maior comprometimento e desempenho escolar (Damaésio, 2017).
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Nesse sentido, as competéncias socioemocionais sdo consideradas nesse estudo a partir das diretrizes do
Collaborative for Academic, Social, and Emotional Learning (CASEL), o qual consiste em uma organizacdo sem fins
lucrativos, formada por uma equipe pioneira de pesquisadores, que, ha mais de 26 anos, se dedicam a avaliacdo do impacto das
habilidades socioemocionais ao longo do ciclo vital e desenvolvem programas que investem na aprendizagem socioemocional
de cinco habilidades a serem desenvolvidas: autoconhecimento, autorregulagdo, consciéncia social, habilidades de
relacionamento e tomada de decisdes responsavel.

Desse modo, tais habilidades podem estar evidentemente relacionadas com o processo ensino-aprendizagem, pois
identificar as proprias emoc0es, identificar e utilizar estratégias para lidar com o estresse, demonstrar compaixao e empatia,
além de ter uma comunicacdo efetiva com outras pessoas e antecipar e avaliar as consequéncias de suas acles sao
competéncias que fortalecem o ser humano enquanto sujeito com suas caracteristicas pessoais e ajudam em sua relacdo com o
outro e com o ambiente. A competéncia social capacita o individuo para “organizar pensamentos, sentimentos e acfes em
funcédo de seus objetivos e valores articulando-os as demandas imediatas e mediatas do ambiente” (Del Prette & Del Prette,
2001, p. 31).

Sendo assim, o ensino deve favorecer uma participacdo mais ativa do estudante no processo educativo. Deve-se
estimular as atividades ludicas como meio pedagdgico que, junto com outras atividades, auxiliam na criatividade para vencer
os desafios da vida. Entdo, as caracteristicas do jogo fazem com que ele mesmo seja um veiculo de aprendizagem e
comunicacdo ideal para o desenvolvimento da personalidade e da inteligéncia emocional de quem aprende (Murcia, 2005).

Bakhtin (2010b) defende que todo individuo é responsivo, por meio da interagéo dialégica discursiva que o constitui,
e responsavel, pelo fato de, mesmo sob diversas influéncias e trocas socio-historicas e culturais, imprimir, ativamente, o
significado que deseja nos enunciados que produz, diz e silencia. Deve-se, portanto, levar em consideracdo que sdo estudantes
ativos, socialmente constituidos e dialégicos com os quais o docente lida constantemente em sala de aula.

Desse modo, o0 presente estudo tem como objetivo revisar teoricamente as nogdes sobre gamificagdo, competéncias
socioemocionais e sujeito responsivo e responsavel, para que seja possivel, entdo, propor uma estratégia de desenvolvimento
do ensino-aprendizagem a partir da gamificacdo, por meio de um olhar atento ao desenvolvimento de competéncias
socioemocionais dos estudantes.

A pesquisa bibliogréfica, exploratéria, qualitativa e propositiva foi estruturada na apresentacdo dos resultados e
discussdo seguindo a organizacdo: Inicialmente, uma discussdo sobre as competéncias socioemocionais (Pena, Alves, Primi,
2020; Del Prette & Del Prette, 2001), em seguida, a apresentacdo da gamificacdo e sua relagdo com o ensino-aprendizagem e,
por ultimo, uma reflexdo sobre a interagdo dialdgico-discursiva do individuo responsivo e responsavel (Bakhtin, 2010, 2016)

que aprende de forma critica, criativa e participativa.

2. Metodologia

Esta pesquisa € de natureza bésica, ja que objetiva gerar conhecimentos Uteis para 0 avango da ciéncia. Quanto aos
objetivos, trata-se de uma pesquisa exploratéria, com a finalidade de proporcionar mais informacdes sobre o assunto
investigado.

Esta pesquisa é feita bibliograficamente, uma vez que é elaborada a partir da contribuicdo de tedricos e outras
pesquisas que tematizam sobre o assunto em interesse. Do ponto de vista da forma de abordagem do problema, esta pesquisa €
qualitativa, ja que a descricdo e a andlise fazem parte, de forma interpretativa, da discussdo proposta, a partir da atribuigdo de

significados, ndo traduzidos em nameros.
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Além das caracterizacBes feitas acima, faz-se necessario pontuar que esta pesquisa é, também, propositiva, ja que é
feita uma proposicédo pratica da vida real educacional, a fim de atenuar um problema social que envolve o uso da gamificacdo
para o desenvolvimento de competéncias socioemocionais dos estudantes.

Foram utilizados os fundamentos tedricos das competéncias socioemocionais, da gamificacdo e do processo de

ensino-aprendizagem, e da interagdo dial6gico-discursiva do individuo responsivo e responsavel.

3. Resultados e Discussao

Competéncias socioemocionais

Ao longo da histéria do Ocidente, especialmente no periodo pos-iluminista, a escola tradicional valorizou o
desenvolvimento cognitivo como sendo o principal objetivo do processo ensino-aprendizagem, privilegiando o pensamento
I6gico e a transmissdo dos contetdos (Morin, 2000). No entanto, tem-se percebido a necessidade do trabalho com as
competéncias socioemocionais em todas as etapas do desenvolvimento humano, sendo, inclusive, consideradas aliadas ao
desenvolvimento cognitivo e pratico dos estudantes, nogdo reafirmada na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), atual
documento que preconiza um curriculo basico para o pleno desenvolvimento do individuo em sua integralidade.

Homologado pelo Ministério da Educagdo e Cultura (MEC) em 2018, a BNCC é fruto da mobilizacéo e contribui¢do
participativa de profissionais de todos os estados brasileiros e de 35 universidades brasileiras, que se dispuseram a pensar uma
educacdo que contemple toda a populacdo brasileira de forma igualitaria, respeitadas a diversidade e as particularidades de
cada regido. Trata-se de um conjunto de diretrizes ancoradas na Lei de Diretrizes e Bases (LDB), sancionada em 1996, e no
Plano Nacional de Educagdo (PNE), aprovado em 2014, que sdo instrumentos forjados a impulsionarem o desenvolvimento
educacional, para atendimento das demandas sociopoliticas e pedagdgicas do pais, para nortear a construgdo curricular das
mais de 190 mil escolas de Educagao Bésica espalhadas de Norte a Sul, publicas ou particulares. (Brasil, 2018)

Percebe-se um heterodiscurso presente na BNCC que se constroi tendo em vista a necessidade de esclarecimento
previsto pelo PNE, acerca de conhecimentos, competéncias e habilidades de cada nivel de ensino e de cada &rea de
conhecimento mobilizados no curriculo escolar. As ideias dialogadas acerca desse documento preveem a necessidade de
interacdo entre sujeitos que se constituem responsaveis e responsivos frente ao ensino-aprendizagem na educacédo bésica, que
constroem identidades, produzem conhecimento e agem de forma critica no mundo.

A ideia presente na Base acerca de sujeitos responsaveis e responsivos, construtores de identidades, produtores de
conhecimento e agentes criticos no mundo, através da linguagem, nos permite buscar compreender as relacfes dialdgicas de
um ser como um vir a ser (Bakhtin, 2010a), isto é, como um acontecimento, compreendido como um ndo emaranhado de
generalizagOes, previamente constituido, mas como um processo ininterrupto de constituigdo, através do mundo das agoes, das
vivéncias.

A fim de ponderar sobre a relevancia do desenvolvimento das competéncias socioemocionais na Educacdo Basica,
especificamente no nivel do Ensino Médio, faz-se necessaria a compreensao/conceituacdo de competéncia. Na BNCC,
competéncia é definida como “a mobiliza¢do de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (préaticas, cognitivas
e socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e
do mundo do trabalho” (Brasil, 2018, p. 8).

A BNCC aponta para a caracterizagdo do estudante do Ensino Médio a partir de uma visdo chamada, no documento,
de ndo homogeneizante, que compreende a juventude como condigao socio-historica-cultural de uma categoria de sujeitos que
necessita ser considerada em suas multiplas dimensfes. Ampliando essa concepgdo de juventude para categorizar o sujeito

compreendido como estudante do Ensino Médio, a Base ratifica a constituicdo desse sujeito por meio de uma educagdo que
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deve “afirmar valores e estimular a¢des que contribuam para a transformagdo da sociedade, tornando-a mais humana e
socialmente justa” (Brasil, 2013, p. 16).

Destaca-se, como competéncias socioemocionais que devem ser desenvolvidas na vida escolar do estudante:

8. Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional, compreendendo-se na diversidade humana e
reconhecendo suas emocdes e as dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas.

9. Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucdo de conflitos e a cooperacdo, fazendo-se respeitar e promovendo o
respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizagdo da diversidade de individuos e de grupos
sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.

10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinagéo, tomando
decisdes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios (Brasil, 2018, p. 10).

A competéncia social qualifica, avaliativamente, a proficiéncia de um desempenho. Isto é, trata-se de verificar a
capacidade do individuo na “organizacdo de pensamentos, sentimentos e agdes, em funcdo de seus objetivos e valores,
articulando-os as demandas imediatas e mediatas do ambiente” (Del Prette & Del Prette 2001, p. 31).

As competéncias socioemocionais revelam-se como um conjunto de caracteristicas pessoais no &mbito das emoces e
relagBes sociais em sua interagdo com pensamento e inteligéncia em trés ndcleos centrais: regulacdo e controle voluntario do
comportamento e motivacdo, regulacdo emocional e habilidades interpessoais. Isto €, saber lidar consigo mesmo, com o outro e
com os desafios. Por isso, utilizar metodologias que ajudem a desenvolver essas competéncias pode apresentar efeitos
positivos para o desenvolvimento dos estudantes. (Pena, Alves, & Primi, 2020).

Para isso, realocar os papeis e as responsabilidades dos protagonistas educacionais (professor e estudante) torna-se
tarefa indispensével, possivel, segundo Abed (2014), por meio de uma mudanca nas concepgdes de ser humano, de ensino, de
aprendizagem e de conhecimento. Para a autora, as teorias baseadas nas abordagens interacionistas dialogam com essa noc¢ao
do universo do ensino e da aprendizagem, uma vez que concebem o ser humano como parte significativa de um processo
continuo de construcdo, desconstrucdo e reconstrucao nas e pelas interagdes sociais.

Tedricos como Piaget, Vygotsky, Wallon, Winnicott e Feuerstein oferecem bases para refletir sobre diferentes
aspectos inerentes a integragdo entre as habilidades cognitivas e socioemocionais.

A fim de compreender o universo em que estdo inseridas as competéncias socioemocionais, faz-se necessario deter-se
ao que postulam Schultz e Schultz (2011), que conceituam a personalidade como um agrupamento permanente e peculiar de
caracteristicas que podem sofrer modificagdes, dependendo das situa¢Bes que o individuo esteja vivenciando. Nesse sentido, é
importante ressaltar o papel das influéncias ambientais e da aprendizagem na variacdo de uma situacdo para diferentes
individuos.

Nesse contexto, destaca-se 0 modelo dos Cinco Grandes Fatores (CGF), que vem sendo sugerido como uma versdo
atual da Teoria de Trago, e apresenta dimensdes basicas da personalidade de forma consistente, também conhecidas como “Big
Five”, quais sejam: abertura a mudanga/experiéncia (pessoas que tendem a ser mais criativas e inovadoras e apresentam
pensamentos mais flexiveis e interesses culturais), conscienciosidade (pessoas que apresentam organizacao e persisténcia; sdo
mais prudentes e conscientes de seus deveres), extroversdo (os individuos mais socidveis, comunicativos e afetivos),
amabilidade (pessoas que, geralmente, sdo amorosas e generosas, com comportamentos pré-sociais e bondosos) e neuroticismo
(caracterizado pela instabilidade emocional e reflete a maior sensibilidade aos estimulos temiveis) (Benet-Martinez, John,
1998; Nunes, Hutz, 2007; Schultz & Schultz, 2011; Deyoung & Gray, 2009).

Pensar nos tragos de personalidade e sua relagdo com as competéncias socioemocionais permite compreender um
ambiente escolar como possibilidade para aprimorar o aprendizado, de forma ampla, ao passo em que o bem-estar dos

discentes pode contribuir para aperfeicoar as suas caracteristicas individuais.
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A gamificacdo e o ensino-aprendizagem

Falar sobre gamificacdo implica refletir sobre o significado dos games na vida do ser humano. Considerado ainda
mais antigo que as préprias formacdes culturais, visto que cultura pressupde a existéncia da sociedade humana, 0 game mostra-
se presente de modo instintivo no préprio mundo animal, uma vez que 0s animais se utilizam de atitudes e gestos de forca
controlada que parecem um certo ritual do brincar.

Mais do que uma manifestacdo bioldgica, a gamificacdo é uma funcao significante que faz parte da vida do individuo:

Tanto a psicologia quanto a filosofia procuram investigar o jogo com o objetivo de entender sua natureza e de
alguma forma situa-lo no sistema da vida. Nota-se que ha muitas divergéncias na tentativa de se definir a funcédo
bioldgica do jogo e as trés mais frequentes sdo: descarga de energia vital super abundante; satisfacdo de um certo
instinto de imitacdo; necessidade de distensdo (Alves, 2015, p. 18).

De modo geral, o game é, segundo Huizinga (2004), uma atividade voluntaria, que acontece dentro de limites de
tempo e de espaco, conforme regras livremente consentidas, porém obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.

Outra definicdo de game mais inserida em um contexto de aprendizagem, em Kapp (2014), serve de base para a
compreensdo sobre a gamificagdo. Para o autor, 0 game é um sistema em que jogadores se engajam num desafio abstrato,
definido por regras, interatividade e feedback, gerando um resultado quantificavel frequentemente, proporcionando uma reacgao
emocional.

Observa-se que a perspectiva do feedback aproxima o game de uma experiéncia de aprendizagem, essencial para o
acompanhamento da evolucgéo do que se aprende. Como menciona Alves (2015), existem caracteristicas dos games, pontuadas
pela designer de games Jane McGonigal, que todos gostariam de encontrar em modelos organizacionais, sao eles: 1) os games
tém meta, isto é, resultado especifico que se espera de um jogador, o que d& ao participante um senso de propo6sito; 2) os games
tém regras que estabelecem como chegar ao resultado, o que estimula o jogador a explorar o pensamento estratégico e a
criatividade, competéncias, hoje, essenciais nas empresas de sucesso; 3) 0s games apresentam um sistema de feedback,
informando ao jogador quando a meta estd se aproximando, o que motiva o participante a continuar jogando, estimulando a
continuacdo; 4) a participacdo nos games é voluntaria, 0 que implica a participacdo e alinhamento de pessoas diferentes
jogando juntas, as quais vivenciam uma tensao proposital que promove o desafio prazeroso.

Com vistas a pintar um quadro contextualizado sobre a importancia da gamificagdo para a aprendizagem, observe-se
as énfases explicativas trazidas por Alves (2015):

Se h& uma palavra-chave que ndo poderia ficar de fora em nossa definicdo esta é engajamento. Afinal, trata-se da
meta explicita dos sistemas gamificados. Principalmente quando o assunto é aprendizagem em uma época em que
facilitadores, professores e palestrantes disputam a atengdo de seus aprendizes com a tecnologia. Quanto ao publico
ou audiéncia, estas pessoas sdo os individuos que queremos ver engajados em nosso sistema gamificado e cuja agao
gueremos motivar. E motivar a acdo é o nosso desafio. Para mobilizarmos pessoas para a execucdo de tarefas,
solugdo de problemas e mudanca de comportamento, é necessario que os desafios criados tenham seu grau de
dificuldade ajustado de tal forma que ndo provoquem o efeito contrario (Alves, 2015, pp. 27-28).

Segundo Piccini (2015), o cérebro humano € dividido em dois hemisférios, e cada um possui suas peculiaridades e
funcbes no organismo do individuo. O hemisfério esquerdo é caracterizado por ter areas responsaveis pelo raciocinio légico,
fala, matematica, linhas etc. Pode ser chamado de “cérebro académico”, ja o hemisfério direito possui areas responsaveis pelo
gosto & musica, arte, danga, criatividade, arte etc. Esse é o seu “cérebro artistico”. Ambos os hemisférios sdo ligados pelo

corpo caloso, um sistema de transmissdo quimico que trabalha, a toda velocidade, com milhares de células. Quanto maior a
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sintonia entre os hemisférios, mais forte se torna a conexdo no corpo caloso, e essa conexdo fortificada ajuda o ser humano a
raciocinar com mais rapidez, além de permitir uma melhora significativa em sua memorizagéo. Dai a noc¢do de que, brincando,
ha aprendizagem, uma vez que os individuos sdo sujeitos ativos, responsivos e responsaveis.

Nessa perspectiva, pode-se pensar a gamificacdo também como dialdgica, isto €, como uma estratégia didatica,
contribuindo, diretamente, para o desenvolvimento da aprendizagem ativa. Além do mais, propde que professores e estudantes,
juntos, se mantenham aptos/abertos para a mudanga, para a aquisi¢cdo de novos processos de aprendizagem e mudancgas, a partir

dessa nova perspectiva de aquisi¢do e aprimoramento do conhecimento (Alzani & Alves, 2020).

Sujeitos responsivos e responsaveis: individuos ativos

Toda comunicacdo ou interacdo humana verbal ocorre por meio da troca de enunciados, essencialmente sob a forma
de um dialogo (Volo6chinov, 2019). E tais enunciados sdo essencialmente responsivos, dada sua natureza dialdgica. Toda
palavra enunciada “espera” resposta, seja esta resposta dita ou silenciada. Em nossas percep¢des mentais, os discursos véo
sendo interiormente produzidos, justamente pela necessidade responsiva de enunciar, comunicar, dialogar, a partir de um
movimento anterior conhecido, pelos estudos bakhtinianos, como interpretagéo responsiva.

Para Bakhtin (2015), a interpretacdo responsiva trata-se de uma interpretagdo ativa, forca essencial para a formagédo
de todo e qualquer discurso, seja ele de resisténcia ou de apoio, a partir de contraidentificaces ou desidentificacBes. Para que
um discurso seja produzido, uma compreensdo responsiva ativa € desenvolvida, isto porque sdo processos que ocorrem em
individuos constituidos de linguagem, assimilagéo, opinido, avaliacdo e, portanto, valoracéo.

Segundo o filésofo, “viver a partir de si ndo significa viver para si, mas significa ser, a partir de si, responsavelmente
participante, afirmar o seu ndo-alibi real e compulsério no existir” (Bakhtin, 2010b, p. 108). Isto &, todo individuo é
responsivo, por meio da interacdo dialdgica discursiva que o constitui, e responséavel, pelo fato de, mesmo sob diversas
influéncias e trocas socio-histéricas e culturais, imprimir, ativamente, o significado que deseja nos enunciados que produz, diz
e silencia.

A propria BNCC, ao apontar o papel do ensino médio na formacédo dos sujeitos, cita o artigo 35 da lei 9394/96 da
LDB?, a fim de ratificar as expectativas do processo de ensino-aprendizagem na formagcéo do sujeito critico, quando afirma que
se espera que a compreensdo do mundo, por parte do individuo, se estenda a produgdes de sentido mais abrangentes e
complexas, uma vez que é no desenvolvimento educacional em que se deve oferecer ao estudante condi¢bes para ampliar,
consolidar e complementar sua formacdo, contribuindo, especialmente, para o desenvolvimento de suas capacidades de
abstracdo, reflexdo, interpretacdo, proposi¢do e acao, essenciais a autonomia pessoal, profissional, intelectual e politica.

Levando em consideragdo as nocBes sobre as competéncias socioemocionais e seu desenvolvimento no processo
educacional do estudante; a gamificacdo e 0 ensino-aprendizagem; e a interacdo dialdgico-discursiva do individuo que se
constitui enquanto sujeito responsivo e responsavel, da-se prosseguimento a discussdo sobre uma proposta de utilizagdo da
gamificagdo em sala de aula, e a reflexdo sobre o impacto que as competéncias socioemocionais podem causar durante tal

estratégia metodoldgica inovadora, colaborativa e ativa.

11 —a consolidagéo e o aprofundamento dos conhecimentos adquiridos no ensino fundamental, possibilitando o prosseguimento de estudos;

Il — a preparacdo bésica para o trabalho e a cidadania do educando, para continuar aprendendo, de modo a ser capaz de se adaptar com
flexibilidade a novas condigdes de ocupagdo ou aperfeicoamento posteriores;

Il — o aprimoramento do educando como pessoa humana, incluindo a formagéo ética e o desenvolvimento da autonomia intelectual e do
pensamento critico;

IV — a compreensdo dos fundamentos cientifico-tecnolégicos dos processos produtivos, relacionando a teoria com a pratica, no ensino de
cada disciplina.
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Proposta de utilizacdo da gamificacdo em sala de aula e o impacto das competéncias socioemocionais no processo de
ensino-aprendizagem

A estratégia que propomos para que — além do desenvolvimento de determinados objetos de conhecimento, de
competéncias e habilidades especificas da unidade curricular e do segmento educacional em que o docente se situa — haja uma
maior ativacao dos estudantes, a partir do trabalho colaborativo, lidico e gamificado, e, consequentemente, competéncias
socioemocionais sejam desenvolvidas no processo, é a Rotagdo por Estacoes.

A Rotacdo por Estagbes é uma proposta de atividade que promove aprendizagem ativa, por meio do trabalho
colaborativo e do desenvolvimento de competéncias socioemocionais como empatia, confianca, autonomia, solugdo de
conflitos e tomada de decisdo responsavel. Essa estratégia requer certa mudanca no layout da sala de aula: espacos para
trabalho em times, seja em carteiras dispostas circularmente ou utilizacdo do prdprio chdo para um trabalho mais despojado e
“dirty hands”. Cada espago (que sera ocupado por todos os times, cada um ao seu tempo) chamar-se-a “estagdo”. Em cada
estacdo, haverd uma proposta diferente de atividade (com comando simples e claro) sobre o tema de uma aula dialogada ja
ocorrida. Todos os times deverdo passar por todas as estacfes, como uma espécie de circuito em sala de aula.

O docente solicita que a turma se divida em times (ou ele mesmo pode fazer uma espécie de sorteio para a formacéo
dos times, para que a interagdo ocorra fora da zona de conforto do estudante) e comunica 0 tempo méximo que devera ser
utilizado por todos, em cada estacdo. O docente deverd utilizar crondmetro (de preferéncia visivel para toda a turma, ou
comunicado sobre a passagem de cada minuto). Essa informagdo da passagem do tempo ao longo de cada estagdo contribui
para a formacdo de uma atmosfera gamificada, competitiva. Certamente, hormdnios como endorfina, dopamina, serotonina,
ocitocina e adrenalina ja comecardo a ser produzidos no corpo de cada estudante, pelo estimulo do docente durante o processo
de gamificacéo.

Além do fator tempo, outro elemento que contribui para um satisfatorio desenvolvimento da atividade é a presenca do
fator recompensa, que pode ser oferecida, se executadas todas as estagdes corretamente dentro do tempo estipulado, em forma
de prémio (doces, souvenirs, pontuacao extra em avaliagdo de participacdo).

E importante ressaltar que as estacdes do circuito devem manter independéncia cronoldgica entre si, de modo que se
torna possivel o desenvolvimento simultaneo dos grupos mediante as orientagdes de cada estagdo (ou seja, ndo importa por
qual estacéo o time comegard, ele devera passar por todos, ndo importando a ordem de execugdo dos comandos).

O bom animo do docente, ao informar sobre a passagem do tempo cronometrado, ao utilizar efeitos musicais durante
a rotacdo e demais elementos da atividade, deve estimular os estudantes para o bom desenvolvimento da atividade. Palavras de
encorajamento e dicas de organizacdo do trabalho sdo sempre bem-vindas. Ao final da atividade desenvolvida, devera ser
oportunizado um momento de autoavaliacdo (dos estudantes) e feedback, dos estudantes para o docente, para que seja possivel
proporcionar a transcendéncia do “aqui e agora”, favorecendo 0 discente a pensar sobre as implicacdes do que esta sendo “dito
e feito”, trazendo proposito reflexivo para o processo de ensino-aprendizagem. Esse feedback pode ser feito por meio de um
simples questionario (escrito ou oral), que podera ser utilizado pelo docente para verificar a valoragdo dos individuos sobre a
atividade desenvolvida.

Ao utilizar a Rotacdo por Estagdes, o docente propiciard aos estudantes a oportunidade de trabalharem
colaborativamente, a partir de tomadas de decisdo coletiva, responsabilidade na execucdo de cada comando, j& que a atividade
precisa ser desenvolvida coletivamente para ser possivel ser finalizada no tempo solicitado, além do desenvolvimento de outras
competéncias socioemocionais como a empatia do estudante, ao compreender que determinado colega possui mais afinidade
com determinados comandos em detrimento de outros, a confianca, ao serem delegadas as fungdes de cada componente do
time no cumprimento de cada tarefa, todos eles sendo desenvolvidos naturalmente no processo da atividade, a partir de

elementos de gamificacdo, que contribuem para uma memorizacdo mais eficiente dos objetos de conhecimento abordados.
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Segue, abaixo, exemplo da proposta.

Figura 1 — Exemplo de Rotagao por Estacoes.

ORIENTACAO PARA O DESENVOLVIMENTO DESTA ESTACAO:
Discutam sobre os pontos desenvolvidos na aula "Relagoes
escola, familia e sociedade: contribuicdes da Psicologia” e, por meio
das anotagdes individuais e do recurso de Brainstormin
produzam, coletivamente, um mapa mental que enfatize a relagao
entre: a) os estilos munuls; b) a escola, enquanto es?a;o inclusivo,
de desenvolvimento do saber culturaimente organizado; e c) as
competéncias socioemocionais alinhadas ao projeto de vida
profissional, pessoal e social do individuo.

ORIENTAGAO PARA O DESENVOLVIMENTO DESTA ESTAGAO:

F:‘;am a leitura dos dois trechos, abaixo, sobre a educagdo inclusiva

referenciada por pressupostos pedaoségicos de uma educagdo

wualitéria de Anisio Teixeira, e produzam, coletivamente, um
chamento (do tipo transcricdo e apreciagdo), cme enfatizem a

relacao entre a) a psicologia no contexto da educaf brasileira e b)

a educacdo inclusiva para uma sociedade igualitaria.

Trecho 1@

Miranda e Siiva (2010), em seu artigo sobre os aspectos da visdo de Anisio Teixeira acerca da
entre sociedade e escola, apontam que a escola adguire, nas reflexdes filosoficas

an| , uma posigio fundamental. Para eles, o pensamento anlsiano aponta a necessidade

de se construir um sistema educacional ¢ tem, portanto, na escola e na edu , ndo 36 os

elementos para a perpetuacdo dos valores sociais, mas instrumentos importantissimos para

assegurar, também, um interminavel processo de reconstrugao social.

Trecho 2:
Cordeiro (2001), a0 referenclar Anisio Telxelra como um vislondrio do futuro para a educagao
brasileira, refere-se 3 proposta podqéau anisiana como integradora da educaglo inclusiva e
de uma série de su| técnicos e soclo-afetivos requeridos pelo processo adequado e ideal
de construcic do mantc pelos aprendizes, os ter, no

d ionais, p lalizadas as capacidades ¢ as opo para o
habilidades gnitivas, relacionais, soclo-afetivas, psico-motoras e produtivas,

to das

ORIENTACKO PARA O DESENVOLVIMENTO DESTA ESTACAO:
Discutam sobre os rontos desenvolvidos na aula sobre “Relagdes
escola, familia e sociedade: contribuigdes da Psicologia” e, por meio
da anélise do esquema abaixo, desenvolvido por Lépez et al (2009),
em sua obra "De relaciones, actores y territorios: hacia nuevas

oliticas en torno a la educacién en Ameérica Latina”, produzam um

reve texto dissertativo-argumentativo sobre essa cadeia de
relacdes, evidenciando os estilos parentais e sua influéncia na
educacdo e sociedade.

PROFESSOR A —— ALUND /A

Fonte: Autores.

4. Consideracdes Finais

“Que estratégia gamificadora pedagdgica pode ser utilizada para o desenvolvimento de uma aprendizagem mais
significativa em individuos que se constroem socioemocionalmente competentes?”. Com o objetivo de revisar teoricamente as
no¢des sobre gamificacdo, competéncias socioemocionais e sujeito responsivo e responsavel, para que pudesse ser possivel,
entdo, responder ao questionamento supracitado, foi proposta a Rotagdo por EstagcBes enquanto estratégia de desenvolvimento
do ensino-aprendizagem a partir da gamificacdo, por meio de um olhar atento ao desenvolvimento de competéncias
socioemocionais dos estudantes.

Considera-se que o tema discutido conduz ao desafio de enxergar o processo de ensino-aprendizagem sob uma nova

otica, levando em consideracdo ndo a simples transferéncia de conhecimento, por parte do docente, para alunos assujeitados,
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ndo iluminados e passivos, mas a concepcdo de uma aprendizagem ativa, por estudantes ativos, dialdgicos, responsivos,
responsaveis, em constante interagdo com os outros, consigo e com o mundo em que estdo inseridos.

Sendo assim, a Rotacdo por Estacdes é vista como uma possibilidade para que as interages sociais, dialdgicas e
ativas produzam maior sentido na consolidacdo dos objetos de conhecimento por parte dos estudantes, a partir do

desenvolvimento de competéncias socioemocionais trabalhadas colaborativamente.

Contribuicdes para trabalhos futuros

O que foi trabalhado neste artigo ndo se encerra aqui, uma vez que, como proposta futura, maiores aprofundamentos
podem ser feitos, tanto nas formas especificas de aprendizagem a partir da Rotacdo por Estages, quanto em uma possivel
verificacdo quantitativa de indices hormonais dos estudantes durante a execucdo da estratégia pedagdgica proposta, visando a
eficacia da aprendizagem a longo prazo. Analisar a relagdo entre o desenvolvimento das competéncias socioemocionais e a
elevacdo de tais niveis organicos também produziria satisfatorio aprofundamento para a continuacéo de estudos sobre o tema

em questdo, o que produz grande relevancia para o avanco cientifico da educacéo.
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