
    
      
        [image: ]
      
    

    
      
    

    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    

    
      
        [image: ]
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
        [image: ]
      
    

    
      
    

    

    
      
    

    

    
      
    

    

    
      
    

    
      IVAN ROSAS DO NASCIMENTO
    

    
      
    

    
      
    

    
      GAMIFICAÇÃO INVERTIDA
    

    
      Outra forma de ensinar
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      Ilustrações: Vitória Borborema
    

    

    
      
    

    
      Dedico este livro:
    

    
      
    

    
      a Deus, fôlego de vida;
    

    
      aos meus pais Ivanildo (in memoriam) e Terezinha, exemplos de vida;
    

    
      à minha filha Isabela Giannerini, companheira de TODAS as horas, inspiradora, obra prima, que me faz ir adiante;
    

    
      à minha família: Fabiana Nascimento, Nícolas Dário, fontes de crescimento;
    

    
      aos meus irmãos Ismael, Ivanilda e Ivanilza, pontos de equilíbrio;
    

    
      aos meus mentores(as): Dione Barcelos,  Fábio Toledo, Amauri Arrais e Francisco Filho, fontes de experiência.
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      Mudar é muito difícil, mas não mudar é fatal!
    

    
                           
      Por Leandro Karnal
    

    

    
      
    

    
      Introdução
    

    
      Apresentaremos os primeiros elementos da gamificação, convidando-os à leitura de um duelo fascinante entre equipes escolares. Jogadores habilidosos
       e entusiasmados iniciam a partida ao decidirem os nomes dos times: Águias Ferozes X Arco-Íris Brilhantes. As rodadas tornam-se ainda mais empolgantes com a aplicação da gamificação invertida. Narrar os resultados deste brilhante evento é uma forma prática a fim de exemplificar a técnica. 
    

    
      O cenário ocorre na turma do 3º ano do ensino fundamental da Escola Municipal Manoel da Silva Almeida, no centro da cidade de São José dos Cordeiros-PB, no cariri paraibano. Os integrantes são crianças que compõem uma faixa etária dentre 8 a 9 anos. Vigor e energia são os combustíveis que habitam no corpo dessa galera. Descrevendo melhor o perfil das equipes, observamos de um lado os Águias Ferozes, intimidadores, barulhentos e com um brasão inebriante digno de um cavalheiro medieval, do outro, os Arco-Íris Brilhantes, concentrados, serenos e estrategistas com a escolha de um avatar radiante e colorido.
    

    
      Explicadas as regras, selecionados os integrantes, objetos permitidos, espaços delimitados, juízes apostos, o que faltaria para largada rumo à obstinada pela vitória? É exatamente nesse intervalo que examinamos o que pode ser feito para enriquecer a experiência. Será que realmente está tudo pronto? Será que o jargão “Que vençam os melhores” seria suficiente para o início do jogo, enfrentamento e finalização da partida? Nesse fugaz instante, outros questionamentos vêm à tona: as escolhas das equipes foram democráticas? Cada sujeito identificou-se com o grupo? A divisão entre as habilidades dos jogadores está equilibrada? Talvez a dúvida mais pertinente paire na mente de alguns: após apuração dos pontos sairei vencedor ou perdedor?  
    

    
      Pedimos vossa permissão para uma arguição: durante a infância, a equipe para a qual os escolhiam, era de sua preferência? O que poderia ser mudado nos desafios que vem à sua lembrança?
    

    
      Sugerimos outra proposta neste universo: inverter a rígida regra de continuar no jogo até o último segundo com a mesma equipe, permitindo a troca entre as formações, desde a cor do uniforme, interação com outros membros, funções, enfim, permitir se colocar no lugar do outro para uma conquista compartilhada.
    

    
      Foi assim, que alunos mais inspirados, envolveram-se com intensidade. Não era mais necessário ficar até a última bolada do grupo em vantagem para ser rotulado(a) como perdedor(a). Propiciamos a troca entre membros, flexibilizando interações,  aprendizagens, potencializando a socialização e não apenas classificação entre a dicotômica relação: melhores x piores.
    

    
      O propósito não é desmerecer quem se dedica as atividades de alta performance ou de profissionais de elite. Estes, buscam superar os limites já atingidos geralmente acompanhados de grande desgaste físico e emocional. Dirigimo-nos as modalidades gamificadas, educativas, esportivas e corporativas, com a sugestão de incluir a gamificação invertida em suas interfaces, a fim de enriquecer as participações dos envolvidos através da inversão das regras.
    

    
      A prova não está mais circunscrita em massacrar o oponente dos Arco-Íris Brilhante nem dos Águias Ferozes, mas propiciar as sensações emanadas do pertencimento a ambas equipes. Com efeito, novas conexões surgem nas inversões com suporte para integração e compartilhamento de experiências.
    

    
      A inversão amplifica-se para as demais instâncias dos jogos: troca de espaços, juízes, apoiadores, regras, e, principalmente, de forma inclusiva. A participação de pessoas com deficiências e dos sujeitos vistos fora dos “padrões” de habilidades necessárias, torna-se imperativo.
    

    
      Ao longo deste, aprofundaremos na gamificação e o sentido que os jogos populares e digitais galgaram na história, e, como eles têm revolucionado diferentes setores através do seu poder de engajamento, servindo de
       
      instrumento para uma aprendizagem bem-sucedida.
    

    
      Durante os anos pandêmicos que esta geração atravessa, devastada pelo vírus do Covid-19, um olhar mais sensato e dosado sobre as oportunidades ofertadas, com condições equitativas tornam-se uma saída de desenvolver e maximizar a sociabilização. 
    

    
      Na pandemia fomos fragilizados por perdas com danos emocionais, inseguranças, dentre outras sequelas. O simulacro da gamificação invertida é uma das formas leves e abrandadas para ressignificar as competições e estimular a busca pelo conhecimento na perspectiva solidária. Um dispositivo a mais para sua prática enquanto mediador de interações reais.
    

    

    
      
    

    
      
    

    
      Capítulo 1 -Homo Ludens e o jogo
    

    
      
    

    
      
    

    
      	
                   Historicamente, os jogos tiveram papel preponderante para estreitar laços sociais e  culturais, assim como a música e a dança. A palavra jogo deriva do termo em latim 
        ludus
         (ludicidade).  Nesse sentido, ludicidade simboliza algo divertido, caracterizado pela voluntariedade.
      

    

    
      Tal atividade pode ser considerada antecedente a cultura humana e presente também nos animais conforme Huizinga (2010).
    

    
      	
                   
        No obra de Àries (1986), intitulada 
        A
         
        História Social da Criança e da Família
        , as danças e brincadeiras são relatadas como meio de divertir adultos e crianças de forma mútua.
      

      	
                 A leitura de Huizinga direciona o debate sobre a definição de jogo para uma reflexão mais ampla.             
      

      	
                    Um caminho para recorte e polidez do termo, pode ser trilhado em Neumann e Morgenstern (1972), uma obra vasta, onde capturamos na sucinta leitura, ancoragem para a definição: um sistema composto por um conjunto de jogadores, com estratégias e valor de ganho associado a cada indivíduo.
          
      

      	
                  
        Já em na estrutura do jogo, Crawford (1982), evidencia quatro elementos fundamentais: representação, interação, conflito e segurança.         
      

      	
                  Numa simples classificação podemos separá-los em: jogos não-digitais (cartas, tabuleiros, atléticos, infantis e educativos) e os eletrônicos/digitais ou games (de corrida, aventura, guerra, estratégia, etc.), estes, segundo Battaiola (2000), precisam de três mecanismos principais para serem operados: enredo,  motor (aparelho eletrônico) e interface interativa, onde as regras são estabelecidas e traduzidas em algoritmos computacionais.
      

    

    
      	
                 Nessa empreitada é proveitoso situarmos também os Arquétipos de
         
        Bartle, delineados
         pelo 
        pesquisador Richard Allan Bartle. Seus estudos identificaram quatro tipos de jogadores:
      

      	
        
      

    

    
      	
        Predadores
         (
        killers
        ): Jogadores que entram na competição motivados apenas a derrotar os adversários. Representam 1% do total.
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