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RESUMO

A GAMIFICACAO COMO ALIADA A GESTAO EDUCACIONAL

AUTOR: Caroline de Andrade Jaeger
ORIENTADOR: Joacir Marques da Costa

Diante das diversas transformacdes politicas e sociais que ocorreram ao longo dos
anos e, que impactaram diretamente nas configuracdes da gestdo da educacéo, o
seu carater administrativo, até entdo pautado na supremacia do diretor, deu lugar ao
conceito de gestdo, definida em uma perspectiva democratica com o intuito de
promover maior qualidade da instituicAo de ensino. Porém, nem sempre essa
abordagem é facilmente desenvolvida, pois nem todos o0s sujeitos envolvidos
conseguem compreender de fato os processos que envolvem uma instituicdo, suas
problematicas e desafios, passando a contribuir com decisées importantes através
de um olhar superficial sobre o cenario. Desse modo, surge a ideia de unir a gestédo
escolar a gamificacdo, visto que uma proposta gamificada tem a capacidade de
promover o engajamento, a colaboracdo e a cooperacdo dos sujeitos, tornando-os
protagonistas de todo o processo educacional. Tendo em vista esses aspectos, esse
trabalho busca problematizar o desdobramento de uma concepc¢do pautada na
conexdo da gamificacdo a gestao educacional. Como fio condutor dessa pesquisa,
apresenta a seguinte problematica: Como a gamificacdo contribui para os processos
de gestdo escolar numa perspectiva de engajamento em equipe? Em seu objetivo
geral, busca-se compreender as possibilidades da gamificacdo integrada ao
contexto da gestdo escolar, de maneira a propiciar 0 engajamento da equipe
gestora. Para isso, utiliza-se metodologia de cunho qualitativo, de natureza aplicada,
pautada em estudos bibliograficos que visam colaborar para uma reflexdo acerca
das possibilidades que essa fusdo pode proporcionar a qualidade da gestédo escolar.
Ao final, a pesquisa pode identificar a efetividade dessa abordagem no campo da
Gestao Escolar, concluindo-se que ela poderia contribuir de forma significativa para
0 engajamento da comunidade escolar, estimulando a cooperagcdo e a colaboracéo
do grupo, que passam a perceber as necessidades da escola por meio da imersao
que os games possibilitam, buscando solucbes efetivas para cada problema
encontrado, tendo a tecnologia como aliada a esse processo. Politicas publicas
educacionais garantem que o0s principios democraticos devem ser colocados em
pratica no dia a dia das escolas, através da participacdo da comunidade escolar nas
tomadas de decisbes. E para isso, percebeu-se que gamificagdo tem muito a
contribuir, permitindo que se compreenda melhor as necessidades da instituicéo,
buscando solugdes efetivas de forma coletiva e colaborativa.

Palavras-chave: Gestdo Escolar. Gamificagdo. Engajamento. Colaboracéo.

Cooperagéo.



ABSTRACT

GAMING AS A PARTNER TO EDUCATIONAL MANAGEMENT

AUTHOR: Caroline de Andrade Jaeger
ADVISOR: Joacir Marques da Costa

Faced with the many political and social transformations that have taken place over
the years, and which had a direct impact on the educational management
configurations, its administrative character, until then based on the director's
supremacy, gave way to the concept of management, defined in a democratic
perspective with the aim of promoting higher quality of the educational institution.
However, this approach is not always easily developed, because not all the
stakeholders involved can actually understand the processes that involve an
institution, its problems and challenges, and contribute to important decisions through
a superficial look at the scenario. Given that, the idea arises of linking school
management to gamification, since a gamified proposal has the capacity to promote
the engagement, collaboration and cooperation of the subjects, making them
protagonists of the whole educational process. In view of these aspects, this work
seeks to problematize the unfolding of a conception based on the connection of
gamification to educational management. As a guideline of this research, it presents
the following problematic: How does gamification contribute to school management
processes from a team engagement perspective? In its general objective, it is sought
to understand the possibilities of the gamification integrated to the context of the
school management, in order to allow the engagement of the management team. For
this, a methodology of a qualitative nature, of an applied nature, based on
bibliographic studies is used, which aims to contribute to a reflection about the
possibilities that this fusion can provide to the quality of school management. In the
end, the research was able to identify the effectiveness of this approach in the field of
School Management, concluding that it could contribute significantly to the
engagement of the school community, stimulating the cooperation and collaboration
of the group, who come to perceive the needs of the school through the immersion
that games enable, seeking effective solutions to each problem encountered, with
technology as allied to this process. Public educational policies guarantee that
democratic principles should be put into practice in the day to day of schools, through
the participation of the school community in decision making. And for this, it was
realized that gamification has much to contribute, allowing a better understanding of
the needs of the institution, seeking effective solutions in a collective and
collaborative way.

Keywords: School management. Gamification. Engagement. Collaboration.
Cooperation.
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1 INTRODUCAO

A educacdo é um campo complexo e com problematicas bastante
significativas no que se refere aos indices educacionais, que demonstram, a cada
nova pesquisa, o quanto o modo como € conduzido o ensino se torna insuficiente
nesse cenario dindmico de informagdes instantaneas. A escola, por sua vez, vivencia
diariamente uma série de problemas que acabam dificultando o trabalho pedagdgico
e administrativo da instituicdo, despendendo de horas de reunides burocraticas que
muitas vezes, ndo conseguem soluciona-los de maneira efetiva.

Como sujeitos ativos na sociedade, temos uma capacidade criativa que acaba
nao sendo tdo explorada o quanto poderia nesta rotina dinamica do dia a dia, e
guando potencializada, poderia tornar-se um mecanismo de acao transformadora
que agregaria um direcionamento mais preciso e coerente para 0s problemas
encontrados nos processos da gestao educacional.

Desde a infancia, vivenciamos praticas relacionadas a dinamica ludica de
jogos, que despertam o engajamento e a colaboracdo entre os sujeitos. Segundo
Schlemmer (2014), muitos estudiosos, como Piaget (1964) e Vigostsky (1994),
abordaram os jogos como elementos do desenvolvimento humano, como agao de
viver e conviver na sociedade. Vinculado ao universo dos jogos, cria-se 0 conceito
de Gamificacdo, que de acordo com Schlemmer (2014), “[...] consiste em utilizar
elementos presentes na mecéanica dos games, estilos de games e forma de pensar
dos games em contextos ndo game, como forma de resolver problemas e engajar 0s
sujeitos”. E, na perspectiva da Gestdo Educacional, a Gamificacdo tem muito a
contribuir. Assim, surge a proposta de unir a Gamificacdo e a Gestdo Educacional
para este trabalho, investigando as possibilidades que essa fusdo pode oportunizar
para a qualidade da gestéo escolar considerando seus aspectos democraticos.

Como isso, este trabalho problematiza o desdobramento de uma proposta
metodoldgica pautada na conexdo desses dois elementos através de estudos
bibliograficos, com o intuito de colaborar para uma reflexdo acerca das
possibilidades que essa combinacdo pode proporcionar.

Para tanto, a presente pesquisa tem como problematica a seguinte questao:
Como a gamificagdo contribui para 0s processos de gestdo escolar numa
perspectiva de engajamento em equipe? Logo, tem-se como objetivo geral:

Compreender as possibilidades da gamificagdo integrada ao contexto da gestédo



escolar, de maneira a propiciar o engajamento da equipe escolar. Com isso, sé&o
apresentados trés objetivos especificos:

= discutir os processos histéricos de construcdo da democracia no contexto
escolar;

= investigar as potencialidades e desafios da gamificacdo para a gestao
democratica em instituicoes de ensino;

= compreender a relevancia da gamificacdo na perspectiva de melhoria do

engajamento da equipe escolar.

Para tanto, essa pesquisa se organiza a partir dos seguintes topicos: “1.
Introducao” e “Metodologia da Pesquisa”, bem como “O Surgimento do Objeto de
Pesquisa a Partir da Minha Histéria”, no qual contextualiza-se o tema desse projeto,
a metodologia utilizada, assim como o0 surgimento dessa proposta de pesquisa a
partir de elementos da realidade da pesquisadora. No tépico 2, denominado “A
Gestao Escolar: Movimentos Historicos e Lutas Politicas”, resgatam-se elementos
histéricos e politicos da gestdo da educacdao, realizando um paralelo entre a esfera
administrativa e a democratica, considerando as lutas politicas que deram origem a
essa nova concepcao.

No tépico 3, intitulado “A Cibercultura na Educacado”, considera-se a
importancia da tecnologia no contexto contemporaneo, bem como discute-se 0s
conceitos e potencialidades da gamificacdo aliada ao recursos digitais. No topico 4,
definido como “A Gestao Escolar em uma Perspectiva Gamificada: Uma Proposta de
Engajamento em Equipe”, problematiza-se a fuséo entre a gamificacdo e a gestao
escolar, com base em uma proposta de engajamento da comunidade escolar, de
modo a colaborar com a gestdo democratica, promovendo a qualidade da instituicdo
de ensino. O topico 5, refere-se as “Consideragbes Finais”, contemplando as
conclusdes acerca da analise dos dados através de um viés bibliogréafico, buscando

contemplar os objetivos previamente estabelecidos.

1.1 METODOLOGIA DA PESQUISA

Segundo Silva e Menezes (2001), a metodologia tem o objetivo de auxiliar o

pesquisador a refletir e a pensar 0 mundo sob outras perspectivas, a partir de uma
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postura criativa, curiosa e indagadora. De acordo com as autoras, pesquisar requer
planejamento e, para isso, devem ser elencados os objetivos que se almeja, sendo
definidos os instrumentos que deverao ser utilizados para alcanca-los com sucesso.

Do ponto de vista da sua natureza, pode ser classificada como uma pesquisa
aplicada, que, de acordo com Silva e Menezes (2001), corresponde a uma pratica
que visa a promocdo de novos conhecimentos de forma pratica e voltada a
solucionar problemas locais e especificos.

Do ponto de vista da forma como se da a abordagem do problema, pode ser
considerada uma pesquisa de cunho qualitativo. A pesquisa qualitativa se
caracteriza, de acordo com Fonseca (2002), com elementos da realidade que n&o
permitem ser quantificados, por centrar-se no entendimento de aspectos dinamicos
das multiplas relacdes sociais.

Em relacdo aos procedimentos técnicos, trata-se de uma pesquisa
bibliogréfica, pautada na analise de livros, revistas cientificas e periddicos de autores
especializados que discorrem sobre esse tema. Entende-se que esse processo de
analise da-se no discorre de todo o trabalho, de maneira entre cruzar autores e suas

perspectivas na dimenséao da discussao dos temas abordados.

1.2 O SURGIMENTO DO OBJETO DE PESQUISA A PARTIR DA MINHA HISTORIA

Embora vivamos em um contexto dinamico, no qual a informacéo € de facil
acesso e percorre uma velocidade instantanea através da tecnologia, percebo o
guanto muitas escolas brasileiras ndo utilizam ainda recursos e bases tedricas de
carater inovador para o aprimoramento de seu trabalho pedagdgico e administrativo.
No ano de 2017 assumi o compromisso de desempenhar a fungéo de Supervisora
Pedagogica em uma escola de Educacao Infantil do municipio de Taquara. Esse
desafio me fez amadurecer muito enquanto profissional, e perceber muitos
problemas que pareciam invisiveis a “olho nu” ao desempenhar apenas a minha
funcdo de educadora. Encontrei muitas situacdes que me desmotivaram, e que
possivelmente poderiam ter sido resolvidas através de uma proposta de gestdo
diferenciada, proporcionando maior engajamento e comprometimento da equipe de
professores e funcionarios.

Além disso, realizei durante a minha graduacgdo, estudos e praticas sobre a
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unido da gamificacdo e da educacdo, os quais renderam a apresentacao de um
trabalho no FabLearn! na USP/SP e a publicacdo de um artigo nos anais do evento.
Através dessas experiéncias, e com o intuito de problematizar uma nova abordagem
gue agregue valor a gestao escolar, utilizei-me dos estudos e das praticas que trago
ao longo da minha trajetoria, para refletir sobre a utilizacéo desse recurso no ambito
educacional, considerando-a como elemento de investigacdo dos processos, que
transforma os educadores e gestores, em potenciais sujeitos investigadores, criticos,
engajados, preparados para a elaboracdo de estratégias para qualificar o trabalho

da instituigao.

! Conferéncia internacional organizada pela Universidade de Standford, que em 2016 teve a sua
edicdo no Brasil, na USP, em S&o Paulo.
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2. A GESTAO ESCOLAR: MOVIMENTOS HISTORICOS E LUTAS POLITICAS

Desde os primordios, papéis de lideranca estdo presentes na historia da
humanidade, como figura de supremacia aos demais subordinados, seja pela figura
do profeta, deuses, monarcas, farads, seja como chefes do executivo que governam
nacbes. Sander (2005), afirma que no decorrer dos anos, a natureza da acao
administrativa pdéde segmentar o objeto governado, de modo que surgiram a
administracdo empresarial, a administracdo industrial e a administragdo publica. A
primeira, segundo ele, teve 0 seu embasamento pautado na teoria gerencial de
Taylor, enquanto a segunda seguia os principios de Fayol. A terceira, voltada a
ciéncia politica, foi protagonizada por Willoughby (1929). De acordo com Sander
(2005), com essa divisdo organizada por especificidades, em sequéncia, surgiu
também a administracdo da educacdo, tendo seus principios voltados ao estudo e a
atividade profissional nessa éarea.

Logo, segundo o autor, novos conceitos foram surgindo, dando inicio aos
cargos de gestor e gerente, relacionados aos conceitos da administracao
empresarial, substituindo e adicionando significados ao que antes era denominado
diretor e administrador.

Na esfera educacional, o ensino na Idade Média estava delegado,
majoritariamente, a religiosos e sacerdotes. Porém, segundo Sander (2005), no
decorrer desse periodo histérico, através da necessidade de organizacdo de um
sistema de ensino na Europa, surgiu a gestdo educativa, com deveres prescritivos e

normativos para a educacédo da época.

Esse carater se manifesta na propria didatica tradicional, que parte do
principio de que o aluno deve aprender aquilo que o professor ensina e ndo
aquilo que deseja aprender. Tradicionalmente, os ensinamentos eram
transmitidos como verdades quase dogméticas. (SANDER, 2005, p. 4)

Drabach e Mousquer (2009, p. 260), afirmam que embora existissem praticas
relacionadas a administracdo da educacéo brasileira antes da Década de 30, foi
apenas nessa eépoca que surgiram os primeiros registros tedricos no Brasil, pois “[...]
a auséncia de um sistema de ensino para a populacdo, fruto do descaso dos
governantes daquele periodo, ndo favoreceu o desenvolvimento de um corpo teorico
em relacdo a administracdo educacional.”. A partir de 1930, que o campo da
administragdo na educacgao inicia um novo caminho, “comegamos a escrever um

novo capitulo no campo da administragdo da educagéo” (SANDER, 2007b, p. 425).
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De acordo com Drabach e Mousquer (2009), nesse periodo em que ocorria 0 avango
da industrializacdo, ideais progressistas de educagdo circulavam no contexto
académico, se opondo ao modelo de educacéo tradicional, que contrastava com as
inovacgoes e o desenvolvimento da época. “Tal cenario educacional, constituiu-se em
virtude, principalmente, da influéncia do movimento pedagogico da Nova Escola,
especialmente, da corrente norte-americana protagonizada por John Dewey.”
(DRABACH e MOUSQUER, 2009, p. 260).

Nesse periodo efervescente ao que se refere a politica e a cultura, segundo
Sander (2005), a administracdo educacional tornou-se campo profissional de
estudos, inserindo-se como disciplina aos curriculos de licenciaturas das faculdades
de Letras, Ciéncias e Filosofia.

Foi nesse contexto que apareceram as primeiras obras especializadas no
campo das politicas publicas e da administracdo do ensino, com destaque
as publicagdes de Anisio Teixeira (1935), Querino Ribeiro (1938), Carneiro

Le&o (1939) e Lourenco Filho (1941). Todos adotaram a denominagdo de
administragcdo escolar em seus trabalhos. (SANDER, 2005, p. 44)

Em meados da década de 70, realizou-se na Universidade Federal do
Parana, segundo Sander (2005), o IX Simpésio Brasileiro de Administracdo
Educacional que teve um grande marco na histéria dos estudos relacionados a
administracdo da educacdo, ocasionando, inclusive, “[...] a mudanca do proprio
nome da Anpae para Associagdo Nacional de Profissionais de Administracdo da
Educacao, fato que ocorreu em 1982 no Rio de Janeiro.” (SANDER, 2005, p. 45).

De acordo com esse autor, ha cerca de trés décadas, o termo gestao estava
sendo inserido na pratica e teoria da educacéo no Brasil, no qual, com o enfoque
sociolégico com base em principios marxistas, e do movimento politico-democratico
no pais, inicia-se uma nova fase nesse campo de estudos. “As primeiras
elaboracdes que se destacam a partir deste enfoque, segundo Souza (2006), sao 0s
escritos de Arroyo (1979), Félix (1985) e Paro (2000).” (DRABACH e MOUSQUER,
2009, p. 271).

E na Constituicdo Federal (BRASIL, 1988), assim como na Lei de Diretrizes e
Bases da Educacao Nacional (BRASIL, 1996), dentre tantos outros documentos
legais relacionados ao sistema de ensino, que esse termo € oficializado no sentido
de ser dinamizado no contexto das escolas no Brasil. O Plano Nacional de
Educacdo (PNE) de 2001-2011 (BRASIL, 2001), aborda a Gestdo Democratica
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afirmando que cada sistema de ensino deve implant4-la, garantindo o exercicio de
sua autonomia, formando conselhos escolares em que a comunidade educacional
esteja inserida, participando ativamente de todos os processos que tangem uma
instituicdo de ensino, incluindo a escolha da direcao escolar.

Segundo Oliveira, Duarte e Clementino (2017, p. 714), “O Plano Nacional de
Educacdo (PNE) 2014-2024 (BRASIL, 2014) também estabelece diretrizes sobre a
gestdo escolar. No inciso VI do artigo segundo, que define os principios da
educacéo, esta prevista nos seguintes termos: "Promoc¢ao da gestdo democratica da
educacdo publica.””. Nessa nova concepc¢do, a gestdo da educacdo se torna
responsavel, segundo Sander (2005):

[...] desde a formulacdo de politicas e planos institucionais e a concep¢ao
de projetos pedagégicos para os sistemas educacionais e instituicfes
escolares, até a execucdo, supervisdo e avaliagdo institucional das

atividades de ensino, pesquisa e extensdo, e a administracdo dos recursos
financeiros, materiais e tecnolégicos.

Contudo, ha desde aquela época, um movimento de atrofia ao papel do
estado, relacionado ao neoliberalismo, que acredita nas terceirizacbes e
privatizacdes de atividades da esfera publica que até entdo fazem parte do papel do
estado. Deste modo, sugeria como proposta o repasse das tarefas a sociedade civil,
reduzindo o individuo a mero consumidor. Com isso, a escola ampliou as suas
funcdes e passou a participar ativamente dos projetos sociais criados, tais como:
Amigos da Escola, Todos Pela Educagéo, Escola Aberta, etc.

Nesse contexto de terceirizacdes, a exemplo de outros paises, como 0s
Estados Unidos, por exemplo, segundo Sander (2005), empresas sao contratada
para gerenciar as instituicbes de ensino como se fossem negdécios que visam lucro,
podendo transformar a educacdo em um comércio em que o lucro determina as

acOes e decisOes da escola.

2.1 A GESTAO DEMOCRATICA NO ESPACO ESCOLAR

Diante das transformacdes historicas que permearam a transicdo entre 0s
conceitos administracdo e gestdo da educacao, Vieira (2007), problematiza um
paralelo entre a teoria e a pratica, das especificidades que envolvem a gestéo, as

politicas e a educacéo basica. A autora apresenta as mudancas que ocorreram ao
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longo dos anos no que se refere aos dois conceitos, e afirma que o enfoque
administrativo - conforme apresentado no capitulo anterior - na esfera escolar,
estava centrado em um paradigma ditatorial, respeitando a ordem e a supremacia do
diretor, em uma espécie de hierarquia incontestavel, gerenciando de maneira
autbnoma todos o0s recursos da escola, em sistema de centralizacdo do
conhecimento. A lideranga no ambito da gestdo, ampliou o foco do trabalho do
gestor aos diversos setores da escola, incluindo o pedagodgico, por acreditar no
processo coletivo para o aprimoramento do trabalho dos seus profissionais,
qualificando os modos de ensino e aprendizagem da instituigéo.

De acordo com Sander (2005), a legislacdo vigente assegura a ambito da
escola publica, a participacdo dos educadores na elaboracdo do Projeto Politico
Pedagogico, assim como o envolvimento da comunidade nos conselhos escolares,
ouvindo todos os envolvidos no processo de gestao da instituicdo. “Também confere
a comunidade o direito de participar no fazer pedagdgico como extensao do fazer
educacional da familia e da sociedade.” (SANDER, 2005, p. 51).

O autor ressalta que a gestdo democratica deve ser considerada uma
conquista, proveniente de lutas politicas de movimentos sociais, que lutavam pela
democracia com o fim da ditadura, bem como movimentos de resisténcia e
renovagao, assim como o Diretas Ja. “A constru¢cdo democratica engloba ainda o
movimento renovador das Conferéncias Brasileiras de Educacéo e esta associada a
crescente producdo cientifica e ao rapido desenvolvimento da pos-graduacdo em

nossas universidades, apoiadas pela Capes e pelo CNPq.” (SANDER, 2005, p. 50).
Segundo Vieira (2006) apud (DRABACH e MOUSQUER, 2009, p. 277).

[...] a Gestdo Democréatica, a0 mesmo tempo em que se apresenta como
uma conquista da forcas civil-democraticas, marcada pelas lutas dos
movimentos populares e protestos pela abertura politica do Brasil nos anos
80, coincide com um contexto em que as respostas a crise do capitalismo,
iniciada na década de 1970, desdobravam-se em nivel global, implicando
em redimensionamentos nas politicas educacionais.

Com o advento da LDB (BRASIL, 1996), esse termo consolidou-se na
educacdo basica, através da mobilizacdo da sociedade civii em torno dessa
conquista. Segundo Sander (2005), logo recebeu apelo particular de instituicées de
ensino superior, gerando grande produgcdo académica e pesquisas acerca das
praticas de gestdo na educacdo. Vale ressaltar que a lei estabelece a fungcédo de
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gestor a membros do magistério, podendo assumir esse cargo, professores da
Educacédo Bésica ou especialistas na educacédo, conforme descrito no § 2o do artigo
67:
Sado consideradas funcdes de magistério as exercidas por professores e
especialistas em educacdo no desempenho de atividades educativas,
guando exercidas em estabelecimento de educacdo basica em seus
diversos niveis e modalidades, incluidas, além do exercicio da docéncia, as
de direcdo de unidade escolar e as de coordenacdo e assessoramento

pedagogico, se exercida em estabelecimento de educacdo basica em seus
diversos niveis e modalidades (BRASIL, 1996).

Em relacédo as atribuicbes do gestor escolar, funcdo essa a ser exercida por
docentes, Oliveira, Duarte e Clementino (2017), afirma que “ao mesmo tempo que é
responsavel pela gestdo dos recursos financeiros, pedagdgicos e materiais da
instituicdo, tem que gerir as relagdes sociais da escola. Torna-se, de um lado, a voz
dos atores presentes no chdo da escola e, de outro, a personificagdo do Estado.” (p.
714).

Lick (2009), problematiza a democratizacdo da educacdo como sendo um
grande passo para se garantir uma melhor qualidade no ensino, por meio de uma
participacdo conjunta da sociedade. Segundo ela, ha condi¢bes essenciais para que
ela ocorra, que correspondem a aproximacdo da escola com a comunidade,
envolvendo pais, alunos e funcionarios em prol da qualidade da educacédo, assim
como a importancia de um ambiente escolar que esteja pautado em principios de
cidadania, aberto e participativo, no qual os estudantes possam considerar 0s

adultos como exemplos a serem seguidos.

Sobretudo, a gestdo democratica se assenta na promocéo de educacédo de
gualidade para todos os alunos, de modo que cada um deles tenha a
oportunidade de acesso, sucesso e progresso educacional com qualidade,
numa escola dindAmica que oferta ensino contextualizado em seu tempo e
segundo a realidade atual, com perspectiva de futuro. (LUCK, 2009, p. 70)

O diretor, em seu carater democratico, problematiza e articula de maneira
democratica, ouvindo todos os envolvidos no cenario educacional, discutindo novas
propostas, construindo tarefas, demandas e decisbes de forma colaborativa,
configurando a realidade que encontramos atualmente nas escolas.

Para que a gestdo seja considerada ‘democratica”, deve ter metas a serem

cumpridas e aprimoradas continuamente, bem como deve ser avaliada e
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reorganizada periodicamente. Esta avaliacdo se da de maneira coletiva, respeitando
opinides e fortalecendo a equipe, proporcionando clareza em suas acoes
desempenhadas na instituicdo, seja nos momentos de prestar contas, seja nas
decisbes efetivadas pelo grupo. A escola, ao se tornar um espaco aberto ao dialogo
e ao acolhimento da comunidade, passa a desempenhar um papel transformador
para aqueles que nela convivem.

A gestdo democratica-participativa valoriza a participacdo da comunidade

escolar no processo de tomada de decisdo, concebe a docéncia como

trabalho interativo, aposta na construgdo coletiva dos objetivos e

funcionamento da escola, por meio da dinamica intersubjetiva, do dialogo,
do consenso. (LIBANEO, 2001, p. 07)

A escola, ao se tornar um espaco aberto ao didlogo e ao acolhimento da
comunidade, passa a desempenhar um papel transformador para aqueles que nela
convivem. Para isso, segundo Sander (2005, p. 52 ), deve-se criar oportunidades de
uma educacdo de qualidade voltada a cidadania, de trabalho aos docentes e
aprendizado coletivo, “visando desenvolver uma efetiva participacdo no pensar e no
fazer a educacdo, e promover estratégias de acdo humana coletiva na formulacéo e
execucgao de politicas educacionais.” O reflexo positivo de uma gestdo democratica
pode ser encontrado no envolvimento e comprometimento dos alunos com a escola,
percebendo-a como um espaco de aprendizagem, de promog¢édo do conhecimento,
ao invés de mera obrigacéo de frequéncia letiva.

Lick (2009), ressalta que essa participacdo da comunidade esta diretamente
relacionada ao conceito de democracia em seu carater de responsabilidade social,
no qual a expressao “gestdo democratica” pode ser definida pela autora como um
conjunto de condicdes e orientagbes que permitem que membros de uma
coletividade sejam participantes ativos, de forma regular e continua, de decisbes
importantes, tendo ciéncia das probleméaticas da instituicdo, assumindo
compromissos que sejam colocados em pratica e elaborando solu¢des que visem
uma maior qualidade a escola.

Destaca-se, pois, que a formacdo do aluno e a sua aprendizagem
constituem-se no objetivo central da gestdo democratica. Vale dizer que
todos os processos e a¢Bes participativos promovidos pela escola somente

se justificam na medida em que sejam orientados para melhorar os
resultados dos alunos. (LUCK, 2009, p. 71)
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Para isso, deve propor frequentemente, reunibes entre equipe e a
comunidade escolar, de modo que seja constituido um ambiente participativo, onde
todos ganham espaco para serem ouvidos, praticando seu dever cidadéo,
caracterizado, segundo Luck (2009, p. 71), “pela consciéncia de direitos em
associacao a deveres”.

Como apoio aos processos de gestdo escolar em seu carater democrético,
pode-se considerar a tecnologia como aliada, tendo em vista suas potencialidades
de conexdo instantanea e de busca por informacfes no espaco cibernético, podendo
ser utilizada para o compartilhamento de dados, visando a resolucdo de problemas
de forma coletiva, envolvendo todos os sujeitos de acdo da instituicdo. Nessa esfera
tecnoldgica, encontra-se o conceito de gamificacdo, que, segundo Schlemmer
(2014), corresponde as dinamicas e elementos contidos em jogos, direcionadas a
espacos diferentes de contextos de games, como a escola, por exemplo. Praticas
gamificadas na educacdo tornaram-se objeto de estudos nas ultimas décadas,
trazendo resultados significativos ao engajamento dos estudantes, resolvendo
problemas de forma divertida e dinamica, podendo ser direcionadas também em
reunibes pedagdgicas e administrativas das instituicdes de ensino.

Desse modo, cabe ao diretor estar atendo as diversas possibilidades e
recursos disponiveis, a fim de garantir o que esta previsto em lei, promovendo a

gestdo democratica em sua instituicdo de forma plena e efetiva.
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3. A CIBERCULTURA NA EDUCACAO

Com o advento das tecnologias, a sala de aula e os materiais convencionais
de ensino deixaram de ser considerados os detentores do conhecimento, ampliando
horizontes para uma esfera que vai além das quarto paredes da escola. Desse
modo, a integracdo digital surgiu como possibilidade de criacdo de novas
ferramentas e métodos para o uso adaptado das tecnologias no ambito educacional,
contribuindo de forma significativa para o processo de ensino e aprendizagem tanto
no ensino basico, quanto no contexto universitario. Muitos destes recursos
proporcionam autonomia para a elaboracdo de materiais educacionais que
contemplem os diferentes estilos de aprendizagem, vindo a agregar e complementar
o trabalho dos professores por meio da utilizacdo de recursos visuais, auditivos e
dindmicos.

Nesse contexto atual, no qual a tecnologia torna-se parte integrante da
sociedade contemporanea, Levy (2010), problematiza os rumos da humanidade com
base no advento das tecnologias digitais, que ddo origem ao que o autor define
como cibercultura. Segundo ele, é no ciberespaco que a cibercultura é produzida,
através da interconexdo de computadores. No contexto atual, complementaria o
autor no que tange os recursos tecnolégicos que evoluiram ao longo dos anos,
desde que o seu livro “Cyberculture”, originalmente publicada a sua primeira edi¢ao
em 1997, sendo que hoje essa interconexdo ocorre também entre notebooks,
smartphones, tablets, smartwatches, etc. "Ao interagir com o mundo virtual, os
usuarios o exploram e o atualizam simultaneamente." (LEVY, 2010, p. 78). Deste
modo, estamos cada vez mais conectados e produzindo de maneira humérica tanto
na memoéria do computador, quanto na nuvem, dados e contetdos produzidos
instantaneamente. Neste processo de informatizacéo, é possivel perceber o quanto
a comunicacdo e a informacdo estdo atualmente vinculadas a este sistema, que
avanca de forma dindmica nossa cultura, transformando rela¢des, conceitos,
processos, acarretando, muitas vezes, certa liquidez no que diz respeito as relacgoes,
criando a possibilidade de uma metamorfose imediata.

Esse universo virtual é constituido, segundo o autor, ndo sé pelos recursos
materiais que permitem o surgimento do ciberespagco, mas também pela interacéo

dos sujeitos nesse meio, e no armazenamento e trocas de informagdes nesse
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ambiente digital. A cibercultura, por sua vez, é definida por ele como um conjunto de
praticas, técnicas e atitudes que dado origem a novas concepc¢des de valores e
pensamentos, formando novas perspectivas culturais.

Com isso, ha uma mudanca de conceitos e adequacdes. Segundo Levy
(2003), “[...] estamos assistindo uma desterritorializagdo dos textos, das
mensagens, enfim, de tudo o que é documento: tanto o texto, como mensagem, se
tornam uma matéria”. Com essa afirmagao, o autor problematiza a liquidez que a
sociedade enfrenta, neste contexto da atualidade.

Lemos (2002), afirma que h& certo confronto entre as Sociedades Moderna e
Contemporanea, pelo fato da tecnologia estar contida em praticamente todos 0s
ambientes, deixando muitas vezes de lado as relacfes sélidas, em que o sentimento
esta envolto no contato fisico, e ndo somente virtual.

Nos processos educacionais, a tecnologia desempenha um forte papel, que a
cada dia ficard mais presente, sendo uma grande aliada ao ensinar e aprender pela
vasta gama de conteudos e aplicativos na area, bem como na agilidade da
informacdo encontrada. Passavamos horas na biblioteca buscando textos em livros
e enciclopédias, enquanto hoje ela é buscada em apenas poucos segundos.

Devemos, enquanto educadores, buscar formas de interagir num mundo em
constante modificacdo, considerando ser fundamental desenvolver um tipo de
aprendizado capaz de romper com a regularidade, flexivel o bastante a ponto de
permitir liberar-se de “velhos” habitos e com uma enorme capacidade de reorganizar

experiéncias formativas adaptando-se ao ritmo educacional frenético de mudanca.

3.1 A GAMIFICACAO COMO ALIADA A EDUCACAO

Nesse contexto tecnoldgico, encontram-se também o0s games, que Ssao
utilizados tanto para fins de entretenimento, quanto para promover a socializacéo, o
engajamento de uma equipe e a promocéao da aprendizagem na esfera educacional.
A utilizacdo de jogos na Educacdo corresponde a uma prética que vem sendo
adotada ao longo dos anos em sala de aula, podendo ser resgatada na memoaria de
muitos alunos que percorreram a Educacao Basica, tanto na esfera publica, quanto
na privada. Me recordo das estrelinhas que ganhava em meu caderno apos realizar

os deveres de casa corretamente, assim como o aumento do nivel de complexidade
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em determinadas atividades na medida em que conseguia conclui-las com
facilidade, motivando-me a sempre buscar o meu melhor.

Vinculado ao contexto de jogos, surge o termo “gamificacdo” ou gamification,
que conforme Schlemmer (2014), pode ser definido como uma maneira de utilizacéo
da dinamica contida na esfera dos games, tais como tipos diferentes de jogos,
estética, regras e pensamentos relacionados a esse contexto em espacos fora dos
jogos, buscando o engajamento dos envolvidos e a resolucdo de problemas
complexos. Segundo a autora,

Esse conceito tem sido apropriado pela area da educacéo, possibilitando a
construcdo de situacdes de ensino e de aprendizagem capazes de engajar
0s sujeitos, de forma prazerosa, na definicdo e resolucdo de problemas,

contribuindo para repensar o contexto educacional formal. (SCHLEMMER,
2014, p. 74)

De acordo com ela, a gamificacdo representa um recurso de grande potencial
na educacdo, faciltando o processo de compreensdo dos sujeitos acerca de
determinados assuntos, por proporcionar representacfes ludicas da realidade,
gerando significados, transpondo o real para o abstrato de maneira pedagdgica.
Conforme a autora, nesse contexto, os espacos hibridos e multimodais de
aprendizagem se permitem a interacdo entre o0s envolvidos no processo e o
compartilhamento de conhecimentos, construindo juntos, novos saberes e conceitos
de maneira colaborativa.

Zichermann e Cunninghan (2011), afirmam que a gamificacdo é capaz de
proporcionar a analise e a resolucédo de problemas através da exploracédo dos niveis
de engajamento dos sujeitos. Segundo esses autores, ha quatro razdes principais

gue norteiam o interesse das pessoas ao jogo, que correspondem:

1) O desejo de dominar determinado assunto;
2) Como forma de relaxar;

3) Para fins de entretenimento;

4) Como forma de socializagéo.

Além disso, identificam também quatro diferentes consideracdes em relacao

ao ato de divertir-se durante um game, que Sao:

1) Ao competir o jogador busca a vitoria,

2) Aimerséao obtida através da exploracédo do universo do jogo;
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3) Os sentimentos real¢cados através dessa experiéncia;

4) O envolvimento entre os jogadores em prol do mesmo objetivo.

Desse modo, a gamificacdo pode ser utilizada em contextos que visem 0
envolvimento dos sujeitos através do estimulo proporcionado pelo jogo, despertando
0 interesse em participar de uma proposta gamificada, engajando-os em uma causa
comum em prol da aprendizagem. Ainda segundo Zichermann e Cunninghan (2011),
a gamificacdo proporciona uma série de sentimentos e desejos dos jogadores,
primordiais para 0 seu processo de engajamento. Com isso, se torna possivel unir
0S objetivos dos criadores dos games com as motivacdes apresentadas pelos
usuarios. Essas emocdes podem ocorrer de forma intrinseca ou extrinseca, ou seja,
a intrinseca, segundo os autores, corresponde as motivacbes que partem do
individuo, sem estabelecer relacfes externas, despertando naturalmente o seu
interesse pela proposta, seu desejo em aprender algo novo. A motivagao extrinseca,
por sua vez, diz respeito as intervencdes externas, normalmente ligadas a alguma
recompensa diante de determinado desafio, como alguma forma de pontuacao,
premiacao, etc.

Schlemmer (2014), afirma que podemos pensar a gamificacdo através de, ao
menos, duas perspectivas distintas, que sdo a persuasdo e a colaboragcdo e
cooperacao. A persuasao vai ao encontro da motivacdo extrinseca, apresentada
anteriormente, pois segundo a autora, esta presente o estimulo pela competicao
através da criacdo de um sistema de bonificacdo, como a pontuacdo, premiacéao, e
até mesmo, uma recompensa. Defende ainda, que no viés da educacdo, essa
abordagem reforga “uma perspectiva epistemoldgica empirista” (SCHLEMMER,
2018, p. 54). Para compreender o conceito empirista, Bernardi e Daudt (2014),
definem que os conhecimentos se dao por meio da experiéncia do sujeito, pela qual
o individuo, mesmo tendo supostamente nascido com capacidades de aprender,
depende das vivéncias ao longo da vida para se desenvolver. Ainda sobre a
persuaséo, de acordo com Schlemmer (2018):

[...] a perspectiva da gamificagdo enquanto persuasdo é mais facil de ser
encontrada, pois, se origina na teoria comportamentalista e tem como
objetivo motivar comportamento e direcionar os sujeitos para determinadas

acdes. E simples, facil de ser realizada, € escalavel e envolve baixo custo,
por isso se disseminou rapidamente. (SCHLEMMER, 2018, p. 54)

J& na perspectiva colaboragéo e cooperacao, a autora problematiza que essa
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refere-se a uma abordagem por desafios, descobertas, missbes, engajamento do
grupo, e “[...] do ponto de vista da educacgéo, leva a perspectiva epistemoldgica
interacionista-construtivista-sistémica”. (SCHLEMMER, 2018, p. 54). Piaget (1974),
por sua vez, aborda a importancia do processo de interacdo entre o0 sujeito e 0 meio
em que esta inserido, acreditando no processo interno da construgcdo, ja que o
homem possui uma estrutura biol6gica facilitadora da aprendizagem. Essa dinamica
também pode ser observada na Teoria Construtivista, sendo o tedrico um dos
principais representantes dessa linha, fundamentando-se no Interacionismo.

Para Schlemmer (2015), ao se propor uma abordagem gamificada, como
origem desse processo estdo o contexto e a compreensdo do problema encontrado,
devendo conhecer o ambiente, a cultura dos envolvidos, bem como os objetivos a
serem cumpridos.

O grande desafio em propostas gamificadas na educacéo, é unir esses dois
elementos para motivar e estimular o engajamento do sujeito. Huizinga (1993, p. 33),
define o jogo como “[...] uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensao e alegria”.

Desse modo, a gamificacdo torna-se um elemento facilitador, tanto como
recurso ao estimulo da aprendizagem, quanto ao engajamento dos sujeitos a
resolucdo de problemas, abordando de maneira ludica, situacbes que teriam maior
complexidade de resolugdo, assim como em vivéncias de processos de gestédo
escolar, que muitas vezes recaem sobre a equipe diretiva, e que poderiam ser

pensados de forma colaborativa entre todos os envolvidos no processo.
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4. A GESTAO ESCOLAR EM UMA PERSPECTIVA GAMIFICADA: UMA PROPOSTA DE

ENGAJAMENTO EM EQUIPE

Diante dos acontecimentos histéricos que marcaram a transicdo entre a
administracdo e a gestdo escolar, a escola passa a assumir uma postura
democrética, pautada concepcao de participacdo ativa de toda a comunidade, dando
voz a pais, alunos, funcionarios professores e demais membros da sociedade civil
gue estejam enjagados na busca pela maior qualidade da educacédo. Desse modo, a
democracia acontece de maneira horizontal, ampliando os espacos de participagéo,
assumindo o compromisso politico de colocar em pratica 0 que rege a legislacdo
vigente.

Para isso, o diretor deve estar aberto a ouvir a comunidade e promover
momentos nos quais 0s sujeitos possam de fato participar, sugerindo melhorias e
buscando solu¢des de forma coletiva. Nesse processo de envolvimento e didlogo, a
tecnologia pode se tornar uma grande aliada, facilitando o acesso a informacéo de
maneira instantéanea, proporcionando agilidade na busca por solucdes através da
formacdo de uma rede de contatos. Hoffmann e Fagundes (2008) definem a
cibercultura como uma cultura digital em rede, que abrange conhecimentos,
diversidade, a expressao de diferentes opinides, promovendo uma relacao intima
entre as tecnologias da informacéo e a sociedade.

Nesse contexto contemporaneo, constata-se que grande parte da populagéo
brasileira tem acesso a internet, utilizando a rede através de seus aparelhos
eletrbnicos, tais como smartphones ou tablets, por exemplo. Uma recente pesquisa
realizada em 2016 pela Pesquisa Nacional pela Amostra de Domicilios Continua
(Pnad C) e, divulgada no inicio de 2018 pelo Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE), informa que havia 116 milhdes de pessoas conectadas a internet,
0 que corresponde a 64,7% da populacao brasileira com idade superior aos 10 anos.
Esse numero tende a crescer a cada nova pesquisa, visto a facilidade de compra de
aparelhos e de acesso a rede, que muitas operadoras de internet vém oferecendo a
populacao.

Moran (2007), grande educador que defende o uso das tecnologias digitais na
educacao, afirma que ao pensarmos no futuro da educacao, devemos analisar o
carater de um gerenciamento inovador, cuja gestao educacional esteja pautada em

praticas que valorizem a criatividade e desenvolvam projetos pedagogicos



25

institucionais apoiados nas tecnologias, tornando-se elementos primordiais nesse
processo democratico. Além disso, o autor defende que a acdo educadora deve ser
apoiada na participagao coletiva, informando que “Todos os envolvidos com a
educacado sao gestores” (MORAN, 2007, p. 155). Sendo assim, todos adquirem
direitos e deveres para com a educacéo, inovando 0s conceitos de gestdao nessa
esfera tecnoldgica e conectada.

Ao encontro dessa perspectiva digital, a gamificacdo surge como um
elemento de grande potencial para pensarmos 0s processos de gestdo e
engajamento da comunidade escolar, desenvolvendo a criatividade para a resolugéo
de problemas complexos por meio da colaboragéo entre todos os envolvidos. Na
esfera dos jogos, 0s jogadores sentem-se imersos ha dindmica contida, passando a
fazer parte desse universo como protagonistas, cumprindo os desafios propostos e
buscando, consequentemente, alcancar a vitoria. Segundo Schmitz, Klemke e
Specht (2012), para que um jogo seja organizado no contexto educacional, séo
necessarios trés elementos béasicos, que sao: definicbes de regras, competicdo e
personagens. Afirmam que as regras permitem um ambiente favoravel de imerséo,
propiciando a aprendizagem. A competicdo, por sua vez, favorece a atengéo e o foco
dos jogadores, enquanto os personagens oportunizam a identificacdo com o jogador,
suas caracteristicas e funcoes.

A vivéncia de praticas gamificadas proporcionam ainda, maior intensidade de
emocOes, podendo engajar professores, funcionarios e estudantes em prol da
qualidade da educacgdo, inovando a gestdo democratica de forma dindmica e
criativa. Porém, para seguir esse caminho de carater inovador, o gestor deve romper
diversos paradigmas, encontrando desafios que devem ser superados para que se
faca a diferenca na gestao de uma escola.

Um dos grandes desafios estd relacionado a garantia de acesso a
informacgéo, conforme afirma Moran (2003 apud VIEIRA 2003), “Na implantagdo de
tecnologias, 0 primeiro passo € garantir 0 acesso. Que as tecnologias cheguem a
escola, que estejam fisicamente presentes ou que professores, alunos e
comunidade possam estar conectados”. Além disso, hd a demanda pelo
investimento em novos laboratérios e aparelhos eletronicos, que com o passar dos
anos e o avango das tecnologias, logo tornam-se sucateados e caem em desuso.
Segundo o autor, ha também o desafio que corresponde ao dominio técnico, que

afeta os processos da gestdo tecnoldgica nas escolas, que € adquirida com
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formacdes e com a pratica diaria. Esse aspecto pode ser observado também na
formacdo de gestores a inovacdo de métodos, devendo ser abordado o uso de
games na educacédo, assim como 0 seu conhecimento acerca das facilidades que a
tecnologia proporciona a sistematizacdo de processos burocraticos, que muitas
vezes, ainda sdo realizados de forma manual, enchendo iniUmeros arquivos em
papel que podem ser perdidos ao longo do tempo. Essa caréncia de informacdes
resulta na falta de compreensédo do potencial da gamificacdo a gestdo democratica,
vindo a considerarem-na, erroneamente, como um recurso apenas para fins de
entretenimento.

Uma instituicdo de ensino é composta por Varios setores, sejam eles
pedagogicos, administrativos, estudantis, bem como de conselhos escolares e
circulos de pais e mestres. Cada membro deve cumprir o seu papel de forma
adequada, garantindo o bom funcionamento da escola e buscando, constantemente,
melhorias para todos os segmentos. Porém, mesmo que se apliqgue o conceito de
gestdo democratica, nem todos 0s setores conseguem visualizar os problemas e
necessidades da instituicdo pela mesma 6tica, de modo a compreender e analisar
por outros olhares solucdes que poderiam ser plausiveis a serem colocadas em
pratica se estivessem no lugar de outrem. Vianna et al. (2013), acredita no potencial
dos elementos da gamificagcdo para o despertar de sentimentos e emocdes dos
individuos, promovendo situacdes de imersdo em outras realidades e situacoes.

Santos e Santos (2012), problematizam a capacidade de colaboracdo e de
criacdo de lacos de afinidades no ciberespaco, a partir da constituicdo de
comunidades, que geram trocas de informacbes, compartilhamento de dados,
criando novas definicbes de significados, formando uma rede de participacéo e
engajamento. Para elas, a internet passa a ser um ambiente de conexao e partilha,
possibilitando o contato em tempo real, e a producdo de conteudo digital,
proporcionando autoria a todos os usuarios. Elas exemplificam esses conceitos ao
apresentarem as novas fontes de informacéo as quais as midias tém utilizado para
criar contetdos, cujos usuarios da cibercultura, ao se depararem com determinada

situacdo, reportam a internet, chegando aos grandes veiculos de comunicacgéo.

No principio da conexao, é preciso cocriar em rede, entrar em conexao com
outras pessoas, produzir sentidos, trocar informacdes, circular, distribuir
informacdes, saberes, conhecimento. A internet configura-se como lugar de
conexdo e compartilhamento. Vemos crescer a passos largos as formas de
producédo e o consumo informacional com producao livre, com circulacdo de
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informacdo e com processos colaborativos. (SANTOS; SANTOS, 2012, p.
164)

Ao encontro dessas definicdes, e pensando a gestdo democratica em seu
sentido pleno, considera-se que todos os envolvidos na gestdo educacional devem
ter autonomia para pensarem juntos nNos processos que envolvem a instituicao,
formando uma rede de colaboracdo e compartilhamento de informacgdes, pensando
em possibilidades para qualificar esse espaco cada vez mais. A gamificacao
apresenta uma estreita relagdo com a tecnologia, pertencendo ao ambiente do
ciberespaco, no qual se torna possivel elaborar desafios, pensar estratégias, criar
situacdes virtuais, de modo engajar os funcionarios e comunidade escolar em uma
mesma causa.

Segundo McGonigal (2011 apud Schlemmer 2016), as pessoas demonstram
preferéncia por jogos cooperativos, cujos sujeitos possam atuar por um objetivo
comum, estando juntos de seus parceiros com lagos de afinidades. Assim sendo, “se
0s jogadores estdo dispostos a realizar desafios que envolvem obstaculos, muitas
vezes desnecessarios, 0s jogos tém a capacidade de mobilizar, entdo, podem ser
utilizados como instrumento para a transformacéo social’. (SCHLEMMER, 2012, p.
109). A autora informa que essa transformacdo refere-se ao cotidiano das
instituicdes educacionais, afirmando ainda, que a gamificacédo é capaz de empoderar

os envolvidos, sendo potencializada através da unido ao uso de tecnologias digitais.

Numa outra abordagem, elementos distintos podem estar presentes na
mecanica, tais como: trilhas, desafios, enigmas e missdes mais complexas
e problematizadoras que envolvem a relagdo com diversas variaveis e uma
postura dedutiva e exploratéria na busca de pistas, na realizacdo de
descobertas, no desenvolvimento de estratégias, na organizacdo em clas
gue agrupam jogadores com caracteristicas diversas e gera um
empoderamento em grupo, para construcdo colaborativa e cooperativa.
SCHLEMMER, 2016, p. 115)

O conceito de gamificacdo, ndo esta atrelado, necessariamente, ao uso da
tecnologia, mas como pensamento, l6gica, mecanica e estratégias de games fora do
desse contexto, promovendo uma légica de engajamento em equipe e,
consequentemente, a aprendizagem, atingindo os objetivos proposto, seja de forma
analdgica ou digital. Fardo (2013, p. 02), afirma que a gamificacdo tem a “finalidade

de tentar obter o mesmo grau de envolvimento e motivacdo que normalmente
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encontramos nos jogadores quando em interagdo com bons games”. O autor afirma
ainda que pode ser utilizada para analisar situacfes e pensar estratégias, de modo
gque possam ser resolvidos diversos problemas nos mundos virtuais em situacdes do

mundo real.

Assim, a gamificagdo se apresenta como um fenémeno emergente com
muitas potencialidades de aplicacdo em diversos campos da atividade
humana, pois a linguagem e metodologia dos games sdo bastante
populares, eficazes na resolu¢éo de problemas (pelo menos nos mundos
virtuais) e aceitas naturalmente pelas atuais geracbes que cresceram
interagindo com esse tipo de entretenimento. Ou seja, a gamificagdo se
justifica a partir de uma perspectiva sociocultural. (FARDO, 2013, p. 03)

Desse modo, a criacdo de uma proposta que uniria a gestdo democratica a
gamificacdo, tendo a tecnologia como apoio a essa dindmica, poderia tornar os
sujeitos envolvidos na escola, como protagonistas das acdes e transformacgdes que
poderiam ocorrer nesse espaco, contribuindo para a resolucdo de problemas de
modo colaborativo e criativo, engajando a comunidade escolar em uma mesma
causa. Com isso, toda a equipe escolar conseguiria perceber as demandas,
problemas e necessidades da instituicdo, colocando-se no lugar do outro, e
compreendendo os diversos processos que ocorrem na escola através de novos
olhares. A motivacdo, defendida por Fardo (2013), é essencial no espaco escolar,
para que todos os professores, alunos e funcionarios consigam desenvolver suas
tarefas com interesse e engajamento, proporcionando melhores resultados e
relacbes saudaveis nesse espaco coletivo. Pela popularidade que os games
apresentam, assim como defende o autor, a gamificacdo pode ser facilmente
desenvolvida em diversos “campos da atividade humana”, incluindo a Educacéao e

Seus processos.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao final desse processo, que envolveu intensos momentos leitura e pesquisas
durante todo o desenvolvimento dessa monografia, faz-se necessaria a retomada de
alguns elementos dessa proposta, para que seja possivel elaborar uma avaliacdo
coerente acerca da unido da gamificacdo e da gestdo democrética. Pensar a gestédo
democratica em uma perspectiva gamificada, possibilitou um maior aprofundamento
tedrico acerca das potencialidades dessa abordagem, bem como de todo o contexto
histérico no qual a gestdo percorreu antes mesmo de receber essa nomenclatura,
discorrendo sobre o periodo de transicdo entre a concep¢do administrativa da
educacao, para o perfil gestor.

Para dar prosseguimento a este capitulo, retoma-se o problema central dessa
pesquisa, que norteou os estudos realizados até entdo, com a finalidade de refletir e
problematizar o uso da gamificacdo atrelada a gestdo democrética, resgatando
elementos préprios da dindmica de games, para refletir sobre 0 seu impacto na
gestdo escolar. Em relacéo a isso, pretendeu-se compreender como a gamificagao
contribui para os processos de gestdo escolar numa perspectiva de légica de
engajamento em equipe, definindo, a partir disso, trés objetivos especificos,
conforme relatados e analisados a seguir.

O primeiro deles foi:

1) Tendo em vista as mudancas que ocorreram ao longo dos anos no que
tange a construcdo da democracia no contexto escolar, buscou-se discutir os
processos historicos que contribuiram nesse sentido.

Considerando o0s estudos bibliograficos desenvolvidos durante toda a
pesquisa, que permitiram compreender e analisar fatos e contextos histéricos que
tiveram grande impacto nas configuracbes atuais na educacdo, percebe-se que
desde o inicio da humanidade, papéis de lideranca ja faziam parte da organizacao
das sociedades antigas, influenciando nos modos de vida de nossos antepassados,
decernindo os lideres de seus subordinados, dando origem ao que definimos como
acdo administrativa, conforme descrito no capitulo 2. Com o passar dos anos, esse
enfoque passou a ser aplicado na educacdo, definindo como figura central o
administrador/diretor, que em sua supremacia, definia de maneira autbnoma, as
acbes que seriam colocadas em pratica dentro da instituicdo, atuando tanto nas

guestdes administrativas, quanto pedagogicas.
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by

Com o passar dos anos, o enfoque administrativo deu lugar a concepcao
democrdtica, fruto de lutas sociais e politicas que definiram os novos rumos da
educacdo, dando espaco ao dialogo e a participacdo de toda a comunidade nas
decisbes e melhorias da instituicdo de ensino, conforme apresentado nesse mesmo
capitulo.

Deste modo, a partir desse enfoque bibliografico, foi possivel discutir e
compreender as mudancas histéricas que ocorreram especialmente no ultimo século
e que impactaram diretamente na gestdo da educacdo que encontramos nha
atualidade, trazendo autores de referéncia no assunto e a legislagao vigente, que
contribuiram para as discussfes a respeito dessa temética.

O segundo objetivo foi:

2) Diante das possibilidades que gamificacdo proporciona a educacao,
buscou-se investigar as suas potencialidades e desafios para a gestao
democrética em instituicfes de ensino.

Para compreender os desafios que essa abordagem pode gerar, buscou-se
analisar esses aspectos com base no que a literatura traz como referéncia,
utilizando autores que problematizam a gamificacdo aliada a tecnologia, assim como
a gestao educacional em seu carater democratico.

Com isso, foi possivel compreender que ha varios desafios que o gestor deve
enfrentar para que uma proposta gamificada possa ser colocada em prética dentro
de uma instituicdo, rompendo barreiras em busca de um maior engajamento da
equipe, garantindo a qualidade da escola. Um dos desafios encontrados refere-se a
formacdo e o conhecimento dos gestores sobre essa abordagem, seguindo ainda
modelos tradicionais, envoltos em reunifes duradouras e cansativas, nas quais
muitas vezes ainda s&o abordados os mesmos recados e discussdes. Essa
abordagem poderia contribuir para a definicho e resolucdo de problemas
encontrados na instituicdo, que muitas vezes passam desapercebidos no cotidiano
de maneira coletiva, potencializando a colaboracao e a criatividade dos envolvidos
para juntos buscarem melhores resultados.

Como a gamificacdo possibilita a imersédo dos jogadores no contexto do jogo,
os diversos membros da instituicdo poderiam projetar-se a outras funcfes da escola,
passando de gestor a professor, estudante, bem como conselheiro escolar ou pais
de alunos. Ao colocar-se no lugar do outro, percebe-se os problemas sobre outra

Otica, podendo contribuir, através do seu olhar e das suas vivéncias, com solucdes
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diferenciadas que talvez ndo tenham sido pensadas pelo membro em questdao em
sua funcdo diaria.

O terceiro e ultimo objetivo, refere-se:

3) Com base nas potencialidades que essa abordagem proporciona, deseja-
se compreender a relevancia da gamificacdo na perspectiva de melhoria do
engajamento da equipe escolar.

Em relacdo as potencialidades que essa abordagem pode proporcionar tendo
em vista 0 engajamento da comunidade escolar, conclui-se que essa proposta traria
grandes resultados no que tange esses aspectos. A unido da gamificacéo, apoiada
ao uso de tecnologias digitais, poderia facilitar os principios da gestdo democrética,
de modo a engajar a comunidade escolar em uma mesma razao, tornando-0s
protagonistas de todos 0s processos que envolvem uma instituicdo, ressignificando
as experiéncias vividas nesse espaco.

Ao participarem de um game ou processo gamificado, possibilitaria aos
sujeitos, identificar problemas na observacdo da rotina e dos processos da escola,
vindo a contribuir com formas de solucdo. Em relacdo as praticas gamificadas na
Educacdo, Schlemmer (2016), afirma que o0s sujeitos poderiam experimentar
sentimentos positivos de competéncia e realizagao, ajudando-os a motivarem-se aos
proximos desafios propostos. Além disso, o engajamento também ocorre na
elaboracdo e definicdo de estratégias, sendo imprescindivel a colaboracdo e a
cooperacdo em cada etapa de um jogo, aspectos essenciais ao pensarmos a
democracia na escola.

A partir das analises realizadas, conclui-se que o problema central foi
respondido, de modo que a unido da gamificacdo a gestdo educacional se torna uma
proposta valida para promover a democracia, proporcionando voz aos envolvidos
atraves da participacao ativa da comunidade. Em relacdo ao uso de games, afirma-

se que:

“[...] se tornam significativos para 0s jogadores, principalmente, porque
possibilitam viver uma experiéncia na qual sdo desafiados a explorar, a
realizar missfes, o que os coloca no controle do processo, possibilitando
assim, por meio de suas ac¢les e interagfes constantes, descobrir e inventar
caminhos e solugdes, tomando decisBes. Tudo isso de forma divertida,
favorecendo a imersdo, agéncia e transformacdo, propiciando maior
engajamento. (SCHLEMMER, 2016, p. 122)

Sendo assim, pode-se afirmar que a pesquisa atingiu seu objetivo proposto,
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compreendendo como a gamificagcao contribui para os processos de gestdo escolar
numa perspectiva de engajamento em equipe, problematizando a unido da
gamificacdo aliada a elementos tecnoldgicos, a gestdo escolar, podendo trazer
grandes beneficios a instituicao.

A gamificacdo tem se tornado nas ultimas décadas, um amplo campo de
estudos, sendo desenvolvida como proposta de engajamento em equipe, motivagao
e resolucdo de problemas em diversas areas do conhecimento, entre elas, a
Educacdo, tendo inuUmeras pesquisas que apresentam resultados positivos e
significativos a aprendizagem dos estudantes. Por referir-se a uma temética
inovadora e pautada em elementos da cibercultura, ainda pouco estudada na area
da gestdo escolar, esse trabalho visou contribuir para os estudos acerca da fuséo
desses elementos, aliando a l6gica da gamificacdo aos processos de gestédo
democratica das instituicbes de ensino, tornando-se uma possibilidade de criar
experiéncias significativas que podem impactar na participagdo e na motivacao dos
sujeitos envolvidos nesse ambiente. Dessa forma, se torna possivel visualizar os
efeitos das suas acdes, percebendo o0 cenéario escolar como um todo,
compreendendo que suas atitudes contribuem para algo maior, e promovendo voz
ativa a toda a equipe escolar, promovendo e garantindo o seu carater democratico,
conforme define a legislagéo vigente.
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