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Interagoes entre gamificagao e os bons principios de aprendizagem.
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Introducao

Para uma parcela da populagdo, os videogames
tém pouca relagdo com o processo de ensino-
aprendizagem pois imagina-se que seus usuarios
percam muito tempo com o0 jogo ao invés de
estarem engajados com atividades escolares,
posicdo que questiono neste trabalho. Contudo,
Siyahhan et al. (2010) ja mostraram que,
concebidos como suportes para interagdes
intergeracionais, os videogames podem funcionar
como um tema gerador de interagbes entre
participantes mais competentes e menos
competentes, em que esses papéis se alternam
constantemente. E este o foco deste trabalho.
Utilizando a analise interacional goffmaniana
(GOFFMAN,1981), observamos que footings os
participantes de um sfream de um jogo particular
utilizam para produzir sentido dos elementos com
que sao confrontados durante uma partida de
videogame.

Resultados e Discussao

Para a analise, foi usado o Jogo Unspottable (2020)
e analisada uma interagdo entre quatro jogadores
(https://vm.tiktok.com/ZMrBna2Kf/), com o intuito de
identificar os footings adotados. Alguns deles séo:

e Performer/plateia;

e ajudante/ajudado (“N&o precisa pegar, é so
passar.”; “Vai aparecer uma seta na tela de
vocés”)
performance antes da competéncia;
desorientagédo (“Quem sou eu?”; “Qual é a
minha lista de compra?”)
orientacao (“Eu sou esse daqui do meinho”)
oferta de explicagdo (“Aperte os botdes,
cara.”)

e Vocativos tipicos de uma relagdo horizontal
(“cara”, etc.).

Consideracoes Finais

Tomando a interagdo aqui focalizada como
formadora de percepgdes sobre como uma boa
parcela dos jovens contemporaneos produzem
sentido diante de uma situagdo nova, notamos que
a pratica precede a competéncia. Isso é feito em
uma relagédo de horizontalidade da relagdo entre os
participantes. Como nd&o ha um par mais
competente, eles alternam a posicdo de tutor e
aluno.

A desorientagéo Ontica inicial (‘Quem sou eu’?) é
coerente com uma visdo de educagao
transformadora, ja que sublinha contundentemente
que os participantes precisam se reorganizar como
individuos enquanto aprendem. O trabalho
colaborativo entre os varios elementos humanos e
ndo humanos produz um acumulo de sentido
conforme a interagdo se desenvolve, o que é
compativel com a psicologia social de Vygotsky
(1929). Esses posicionamentos, sao, argumento,
compativeis com o processo de ensino-
aprendizagem que se da na sala de aula. Atentar-se
para isso pode ajudar os professores em formagao
a compreender de forma mais profunda que os
sentidos ndo sao transmitidos de uma mente para
outra, mas produzidos na interacdo e que a
competéncia pode ser precedida por uma série de
tentativas  desfocadas, apontando para a
necessidade de reorganizagdo Ontica dos
participantes da interagdo como sujeitos diante de
uma tarefa nova. Em Ultima analise, a
aprendizagem trata da transformacao dos individuos
€ nao da internalizagcédo de conteudos.
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