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APRESENTACAO

Diante do atual cenario educacional brasileiro, resultado de constantes ataques
deferidos ao longo da histéria, faz-se pertinente colocar no centro da discusséo as diferentes
questdes educacionais, valorizando formas particulares de fazer ciéncia. Direcionar e
ampliar o olhar em busca de solugbes para os inumeros problemas educacionais postos
pela contemporaneidade é um desafio, aceito por muitos professores pesquisadores.

A area de Humanas e, sobretudo, a Educagéo, vem sofrendo destrato constante nos
Ultimos anos, principalmente no que tange ao valorizar a sua producao cientifica. O cenario
politico de descuido e destrato com as questbes educacionais, vivenciado recentemente
e agravado com a pandemia, nos alerta para a necessidade de criagdo de espacos de
resisténcia. Este livro, intitulado “A Educacado enquanto instrumento de emancipacéao
e promotora dos ideais humanos”, da forma como se organiza, é um desses lugares:
permite-se ouvir, de diferentes formas, os professores e professoras pesquisadoras em
seus diferentes espacos de trabalho.

E importante que as inimeras problematicas que circunscrevem a Educacéo,
historicamente, sejam postas e discutidas. Precisamos nos permitir ser ouvidos e a cria¢do
de canais de comunicagédo, como este livro, aproxima a comunidade das diversas agbes
que sao vivenciadas no interior da escola e da universidade. Portanto, os diversos capitulos
que compdem este livro tornam-se um espaco oportuno de discusséao e (re)pensar do
campo educacional, considerando os diversos elementos e fatores que o intercruza.

Neste livro, portanto, relinem-se trabalhos de pesquisa e experiéncias em diversos
espagos, com o intuito de promover um amplo debate acerca das diversas problematicas
que permeiam o contexto educacional, tendo a Educacdo enquanto fendbmeno social
importante para o fortalecimento da democracia e emancipa¢do humana.

Os/As autores/as que constroem essa obra sdo estudantes, professores/as
pesquisadores/as, especialistas, mestres/as ou doutores/as e que, muitos/as, partindo
de sua praxis, buscam novos olhares a problematicas cotidianas que os mobilizam. Esse
movimento de socializar uma pesquisa ou experiéncia cria um movimento pendular que,
pela mobilizacdo dos/as autores/as e discussbes por eles/as empreendidas, mobilizam-se
também os/as leitores/as e os/as incentivam a reinventarem os seus fazeres pedag6gicos
e, consequentemente, a educacéo brasileira. Nessa dire¢do, portanto, desejamos a todos
e a todas uma produtiva e ludica leitura!

Ameérico Junior Nunes da Silva
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RESUMO: Este artigo trata-se de uma reviséo de
literatura, com o objetivo de gerar uma reflexao
a respeito das motivacbes e engajamentos
intrinsecos ao jogos de entretenimento,
juntamente com seus elementos estruturais, e
a forma como estes podem ser traduzidos em
sistemas de gamificacdo aplicados a educacéo,
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buscando a mesma interagdo ludica resultante
em jogos de entretenimento. Tais conformacgbes
foram norteadas a partir da definicao de conceitos
dos componentes estruturais caracteristicos dos
jogos, como estes atuam sobre a experiéncia do
usuario, quais sao aqueles mais utilizados dentro
da construcéo de sistemas gamificados, e como
se da a motivagao e ludicidade nestes ambientes
interativos. Para gerar a reflexdo proposta,
foram analisados estudos recentes realizados
com profissionais da area educacional, além da
apresentacdo de vertentes e diretrizes criadas
para a aplicagéo de jogos e sistemas gamificados
na educacéo.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificacdao; Design de
jogos; Design; Educacéo; Reviséo de Literatura.

INSIDE AND OUTSIDE THE GAMES:
REFLECTIONS ON THE APPLICATION OF
GAMIFICATION IN EDUCATION

ABSTRACT: This article is a literature review,
that aims to generate a reflection about the
motivations and engagements intrinsic to the
entertainment games, along with its structural
elements, and the way in which these can be
translated into gamification system applied to the
education, seeking the same ludic entertainment
interaction. These conformations were based
on the concept definition of the game structural
components characteristics, how they influence
the user experience, which of those are most
used in the construction of gamified systems,
and how the motivation and playfulness in these
interactive environments are created. In order
to generate the proposed reflection, recent



studies carried out with professionals in the educational area were analyzed, as well as the
presentation of guides and guidelines created for the application of games and gamified
systems in education.

KEYWORDS: Gamification; Game Design; Design; Education; Literature Review.

11 INTRODUGAO

Na contemporaneidade é possivel observar, principalmente nos ultimos anos, um
esforgo por parte de docentes e estudiosos das areas educativas para readaptar seus
sistemas em prol dos avangos tecnolbgicos vividos e que influenciam diretamente os
estudantes e sua forma de construir conhecimento. Figueiredo, Paz e Junqueira (2015)
citam que dentro destes novos contextos, ha um crescente interesse de abordagens
pedagogicas que contemplam os elementos da mecéanica dos jogos, quebrando a fronteira
do seu campo original, o entretenimento, e sendo utilizado em contextos diversos como em
sistemas educativos.

Jogos por si s6 j4 estdo consolidados como elemento sociocultural, segundo
Navarro (2016) este ultrapassa a barreira do tempo, da sociedade e dos valores a eles
submetidos, se inscrevendo em um sistema de significagcées, interpretando como brincar
e gerar ludicidade. A apropriagdo e adaptacdo dos elementos dos jogos e sua aplicagcao
em contextos que ndo sdo originalmente games, da origem ao termo da gamificacéo
(NAVARRO, 2016).

Ao perceber-se os elementos que emergem de jogos, — que séo frutos do fenbmeno
da cibercultura — sendo aplicado a uma pratica tdo estruturada e formalizada como a
educacdo, observam-se naturalmente alguma resisténcia por parte de pesquisadores e
profissionais diante da sua metodologia e estratégias de aplicagdo, tanto por parte de
pesquisadores quanto por parte dos docentes.

A crescente pertinéncia da aplicagdo da gamificagdo como estratégia educacional
surge, de acordo com McGonigal (2011), com as caracteristicas das novas geragdes que
integram as escolas. Os jovens atuais nasceram em um ambiente digital, sendo a primeira
geracéo a ter desde os primeiros anos de vida contato com a internet. Observa-se que os
nascidos registrados em 1990 em diante ja apontam a necessidade de associar aspectos
tecnologicos e gamificados de maneira que as geragdes anteriores ndo registravam
(McGONIGAL, 2011).

Portanto, neste artigo, tem-se como proposta uma reflexdo dos elementos dos jogos
que dao a gamificacdo a caracteristica ludica, além das formas como seus elementos
podem ser aplicados a praticas educativas da maneira mais satisfatéria possivel, visando
a ludicidade, o prazer e, acima de tudo, alcancar os objetivos de aprendizagem. O estudo
foi realizado com base em uma revisdo bibliografica, de carater descritivo, utilizando

como arcabouc¢o pesquisas e estudos ja desenvolvidos na area de jogos, gamificagdo e
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educacao. Assim, o foco do estudo é buscar diretrizes e analises da aplicagdo do sistema
gamificado na pratica educacional.

21 JOGOS, INTERACAO LUDICA E GAMIFICAGAO

Schell (2008), afirma que um jogo (seja este digital ou ndo) ndo é algo que
simplesmente se “joga”, e sim que se “joga com” tratando-se de um sistema em que ha
uma ludicidade envolvida nesta particular atividade. Salen e Zimmerman (2012) definem
como jogadores aqueles que se relacionam com o sistema do jogo para experimentar sua
interagéo ludica.

Observa-se que o termo “ludico” € uma constante para a definigdo apresentada
por Salen e Zimmerman (2012), bem como para Schell (2008), o qual enfatiza que o jogo
trata-se do meio no qual uma experiéncia é construida, mas ndo a experiéncia em si.
E ainda complementa esse comentario ao estabelecer que um jogo é uma atividade de
resolugédo de problemas, abordada com uma atitude ludica. Para Huizinga (2000) a acado
ludica, enquanto brincadeira ou jogo, € um fator cultural, uma atividade especifica. Ou seja,
a categoria da interagao ludica representa diversos tipos de atividades ludicas, sendo estas
advindas de jogos ou néo.

Nesse enfoque, € possivel perceber que 0 jogo € o viés que gera a experiéncia.
Corroborando nesta analise Schell (2008) — define jogos como uma forma de resolver
problemas de maneira ludica — torna-se logico sugerir a resolugdo de problemas além
daqueles colocados para entretenimento de um jogador, mas também outros impasses que
vao além da esfera premeditada e estruturada para apenas recreacao. A exemplo, traz-se a
resolucéo de problemas na esfera educacional. Emerge assim, o seguinte questionamento:
De que maneira gerar esta interagéo ludica em um meio educativo?

Segundo a definicdo de Cybis, Betiol e Faust (2010) Gamificagdo € o uso dos
elementos e técnicas de projetos de jogos em contextos que ndo sdo de jogos. Ou seja,
assim como conceitos do design sdo aplicados em diversas areas de conhecimento,
gerando uma interdisciplinaridade tacita, observa-se também essa interdisciplinaridade ao
aplicar conceitos e elementos gerados a partir do design de jogos em outros ambientes que
ndo aqueles para os quais originalmente foram projetados.

Considerando que a gamificacdo constitui-se em recurso pedagobgico para
potencializar processos de aprendizagem, faz-se necessaria constantes adequacoes.
Como insergédo de alternativas e experimentagdes de metodologias e praticas ativas, como
um alinhamento aos habitos contemporaneos dos estudantes que ja se veem inseridos
num contexto sociocultural rodeado desta pratica. Nessa linha, é possivel inferir que a
gamificagdo como estratégia pedagogica podera estimular os estudantes no engajamento
e motivacao para aprender (MOURA, 2015).

Nesse alinhamento teérico, torna-se relevante a discusséo das formas de aplicagdo
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da gamificagdo no ambito da educagéo, e as estratégias adotadas para que a interacéo
ludica ndo se perca em sua aplicagdo, mantendo o objetivo estabelecido: o desenvolvimento
de praticas pedagogicas que propiciem processos de aprendizagem para a criagdo de
novos conhecimentos.

31 DESIGN DE JOGOS E MOTIVAGAO

Ao abordarmos o tema do design de jogos, emerge o papel fundamental do designer.
Segundo Salen e Zimmerman (2012), a fung@o do designer de jogos é a de proporcionar
uma experiéncia de jogo ao usuario, primando pela aprendizagem através da ludicidade.
Para Schell (2008), o designer precisa projetar uma experiéncia que viabilize a alta interagdo
gerando niveis de complexidade crescente nos desafios propostos. Corroborando, Salen
e Zimmerman (2012 conceituam o design dentro da area de jogos como o processo pelo
qual o designer (sendo este o criador de jogos individual ou a equipe envolvida em sua
concepgao) cria um contexto (a forma os espagos, objetos, narrativas e comportamentos) a
ser encontrado por um participante (jogadores), a partir do qual um significado & emergido.

Cybis, Betiol e Faust (2010) defendem que o sistema de jogabilidade se diferencia
de qualquer outro sistema interativo, pois trata-se da passagem de um ponto X a um ponto
Y perpassando por uma experiéncia projetada para ser divertida. Ao mesmo tempo, é
possivel integrar a definicdo de Salen e Zimmerman (2012) que definem a jogabilidade
como uma forma de interagdo ludica, estrita a de atividades voltadas para jogos. Sendo
uma interacdo formalizada que ocorre quando 0s usuarios seguem as regras do jogo e
experimentam seu sistema.

Para compreender como traduzir o engajamento de jogos de entretenimento para
a gamificagdo na educacéo, torna-se necessaria a compreensido de quais os elementos
interativos em jogos, e quais 0s pontos da gamificagcdo em que esses elementos se traduzem
para a aplicagédo externa. Para Cybis, Betiol e Faust (2010), em jogos de entretenimento,
o principal questionamento feito para a criagdo da jogabilidade é “como o usuario deve
se sentir no mundo ficcional?” e “quais os conceitos devem ser experienciados?”. Nesse
enfoque, a motivacdo e o engajamento se tornam palavras-chaves juntamente com a
interagé&o ludica.

De maneira breve, Werbach e Hunter (2012) trabalham especificamente com a
Teoria da Autodeterminacao’, elaborada por Edward Deci e Richard Ryan em 1981, que
sugerem que 0s seres humanos sdo naturalmente proativos, com um forte desejo de
crescimento, mas o ambiente externo deve dar suporte a esses desejos; de outra forma
esses motivadores internos seréo anulados. Na Teoria da Autodetermina¢do, Werbach e
Hunter (2012) exploram o seu tripé que séo as trés principais caracteristicas deste conceito:
Competéncia, Autonomia e Afinidade?.

1 Self-Determination Theory — SDT (WERBACH e HUNTER, 2012, p. 56, tradugéo nossa).
2 Competence, Autonomy and Relatedness (WERBACH e HUNTER, 2012, p. 57, tradugdo nossa).
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Os autores citados comentam como cada um desses elementos se relacionam de
acordo com suas caracteristicas (WEBACH e HUNTER, 2011, p. 57): A Autonomia estando
ligada ao desejo de se sentir no comando de algo ou de alguém, e estar fazendo o que é
significativo; a Competéncia se relaciona com o intuito de ser efetivo ao lidar com conflitos
e desafios externos; e por fim a Afinidade, que corresponde ao desejo de pertencimento,
a conexao social, o desejo de “fazer a diferenca”’. Esses motivadores se apresentam
de maneiras diferentes em diferentes pessoas; podendo serem aplicados em qualquer
ambiente seja de trabalho, escolar, dentre outros.

Ressalta-se que € importante distinguir como o usuario se sente sobre a experiéncia
e ndo a formulacdo de possiveis recompensas sem fundamentos, pois cada usuario reage
diferente a diferentes estimulos. Complementando, Werbach e Hunter (2012) sugerem
que os elementos dos jogos e da gamificacdo ndo devem ser simplificados a simples
projetacdes de premiacdes.

41 ELEMENTOS DOS JOGOS E GAMIFICACAO

Como todo sistema, os jogos sdo compostos de diversos elementos que constituem
sua caracteristica e a maneira como estes funcionam. Da mesma forma, a gamificagéo se
estrutura em aspectos importantes e relevantes para construir uma experiéncia ludica que
auxilia o engajamento em tarefas complexas, no caso do foco deste trabalho, aplicada a
educacao.

Abordando os conceitos e estrutura estabelecida por Weiller (2012) da-se como
elemento fundamental os objetivos, sendo compostos por diferentes desafios que
demandam diferentes tarefas. Para alcancar os referidos objetivos, o jogador deve estar
ciente de quais séo os processos e condi¢gdes necessarios para conquista-los. Para o autor,
o equilibrio entre os objetivos € uma das principais formas para manter o usuario satisfeito
e motivado a jogar.

E possivel inferir que um dos problemas mais recorrentes apontados pelos autores
na aplicacéo da gamificacao trata-se da falta de objetivos e metas claras, o que gera a falta
de motivagédo por parte do participante. Portanto, faz-se necessario durante o planejamento
da gamificag@o, tornar implicita cada tarefa, bem como as metas e objetivos, de forma a
direcionar a atengéo do usuario, potencializando o envolvimento na proposta.

Schell (2008) corrobora as definicbes dos elementos dos jogos com Weiller (2012)
ao mencionar os componentes necessarios para colocar o usuario em um estado de flow
— delimitado como um estado de foco sustentado, prazeroso e divertido — cerne de estudo
de Csikszentmihalyi (2008). O flow, portanto, € definido como algo que deve ser a esséncia
da concentragdo de game designers ou daqueles que vislumbram aplicar a gamificagao,
pois trata-se da consequéncia que o jogador deve ter como fruto de sua experiéncia; uma
sensacédo de foco completo e energizado em uma atividade, com alto nivel de realizacado e
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satisfacdo (SCHELL, 2008).

A Figura 1 ilustra a proposta de Schell (2008) sobre a esquematizacéo ideal a
ser alcancada por uma experiéncia gamificada, que possui um ciclo de desafios que se
repetem, seguidos por uma recompensa, resultando em uma maior confianga, acréscimo
da dificuldade e, por consequéncia, desafios mais complexos. Obtendo um equilibrio entre
a habilidade, o dominio do jogador e o nivel do desafio apresentado, criando uma éarea ideal

entre desafio e habilidade, resultando numa experiéncia propicia.

Figura 1: Esquematizacdo da potencialidade de sensagéao do flow desejado na experiéncia com jogos,
baseado nas variaveis de Csikszentmihalyi (2008).

Fonte: SCHELL, 2008.

A partir desta conceituagdo, Gee (2005, apud WEILLER, 2012) aponta como os
jogos se tornam formas potencializadoras de aprendizado, pois basicamente toda a sua
projetacdo é voltada para proporcionar ao maior numero de jogadores uma paridade entre
desafio e habilidade. Ao traduzir estes elementos bases dos jogos para os elementos
da gamificacédo, é possivel fazer uma correlagédo entre estes, pois sdo, em suma, uma
adaptagcdo das caracteristicas dos jogos de entretenimento para a gamificagdo a ser
aplicada.

Werbach e Hunter (2012) apresentam trés categorias originarias de jogos, mas
de grande relevancia para a gamificagdo: a Dinamica, a Mecénica e os Componentes?.
Organizados em ordem de abstragdo, cada mecanica esta ligada a uma ou mais dinamicas
e cada componente esta conectado a um ou mais elementos de nivel superior.

Seguindo as definicdes os autores conceituam: (1) Dindmica, no maior nivel de
abstracédo, representada principalmente pelas emocgdes, restricoes, narrativas, progresséo
e relacionamentos (interacdo social) do sujeito; (2) Mecéanica, sendo o processo basico que

3 Dynamic, Mechanics and Components (WEBACH e HUNTER, 2012, p.82, tradugdo nossa).
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direciona e impulsiona a acéo, gerando engajamento por parte do jogador, representada
principalmente por desafios, competicdo, feedback, recompensas, vitorias, etc. Cada
Mecénica € uma forma de adquirir uma ou mais Dindmica previamente descrita, ou uma
forma de conquista da atenc&o do jogador ao envolvé-lo em curvas de interesse no fluxo
do flow, mantendo experiéncias interessantes e significativas; em ultimo, tém-se os (3)
Componentes, caracterizados por elementos mais especificos e tacitos em relacdo a
Dinamica e a Mecanica, representados primordialmente por pontos, tabelas de classificagao,
emblemas, missbes, conquistas, niveis, times, etc. (WERBACH e HUNTER, 2012).

Nos Componentes, encontram-se os elementos citados como os trés principais
itens da gamificacdo definidos por Werbach e Hunter (2012), constituidos por: Pontos
(Proporcionam feedback, representam progresso, conexdo entre 0 progresso e
recompensas, possivel condicional de vitéria); Emblemas (Representacdo visual de
conquistas alcangadas, possivel objetivo, representagéo de status ou forma de caracteristica
de um ou mais jogadores); e as Tabelas de Classificagdo (D& ao jogador o contexto para
progresséo e evolugdo no jogo com base na performance de terceiros).

Desta forma, gera-se a piramide de elementos de jogos (Figura 2), como uma forma
de representar e visualizar os elementos previamente citados, levando em consideracao o
nivel de abstracdo e a correlagdo entre si em perspectiva a integracao destes elementos
no processo de gamificacao.

Figura 2: Piramide da hierarquia dos elementos de jogos.
Fonte: Adaptado de WERBACH e HUNTER, 2012.

Segundo Schell (2008), esses elementos sdo caracterizados como o nicleo do
que de fato seria um jogo, que se mantém mesmo quando desconsiderados 0s aspectos

estéticos, tecnoloégicos e narrativos. Assim como outras caracteristicas dos jogos, esses
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elementos ndo sdo universais, possuindo diferentes taxonomias dependendo do referencial,
pois sdo elementos complexos e dificeis de tangenciar e definir universalmente. O que
nao significa que ndo deve ser gerado um esforgo para tentar categoriza-las da melhor
forma possivel levando em consideragéo o contexto no qual ser4d empregado (WERBACH
e HUNTER, 2012).

Portanto, os elementos gerais dos jogos com aplicagdo na gamificagdo, permitem
inferir as possibilidades de desenvolvimento e novas estruturagdes no campo das praticas
educacionais.

51 GAMIFICACAO APLICADA A EDUCACAO
Segundo Cybis, Betiol e Faust (2010, p. 365), “quando se aplica a jogabilidade —

desafios que buscam um ato ludico — como um elemento da experiéncia de um sistema
que nao é, em sua esséncia um videogame, inicia-se um processo de gamificagéo”. Assim,
um dos objetivos principais da gamificagcdo € o engajamento com determinado objetivo ou
atividade que, como mencionado por Salisbury (2003), torna-se o elemento principal para
envolver um usuario com um sistema.

Navarro (2016) defende que um lado importante da gamificacdo se da na esfera
social, o relacionamento com outras pessoas de maneira colaborativa ou competitiva.
Cybis, Betiol e Faust (2010) reintegram a relevancia dos jogos como boas alternativas para
manter o engajamento do usuario, fazendo assim com que estes tornem-se um modelo
valido para repensar a experiéncia do usuario, partindo da proposta de alinhamento entre
metas pessoais com as organizacionais — educacionais, de treinamento ou publicitaria —
por meio de elementos e técnicas de projetos de jogos.

Segundo Bremer e Silva (2016), o aprendizado por jogos digitais educacionais ou
gamificacdo € um meio de ensinar jovens e adultos de forma ludica e interativa, levando
em consideracao atividades, desafios e motivagbes, tornando a aprendizagem mais rapida
e dindmica. Ulbricht e Fadel (2014, apud MARTINS, 2015) destacam que a aprendizagem
a partir de elementos de jogos ndo se deu de maneira recente, mas foi aperfeicoado com
seus precursores a partir de sua compreensao, relevancia e responsabilidade de aplicagéao.

Para Martins (2015), dos elementos dos jogos, é considerado como mais significativos
no contexto educacional, aqueles que estimulam e sdo desenvolvidos para aprimorar
competéncias relevantes aos estudantes. Dentre elas, a autora cita: a colaboragéo,
autonomia, cooperagéo, pensamento critico, dentre outros.

Como mencionado na sessédo anterior, a triade de Pontos, Emblemas e Tabelas
de Classificacdo séo considerados os elementos mais comuns e faceis de perceber na
mecéanica de jogos. Entretanto, Schlemmer (2016) pontua que a mecénica é a logica do
jogo, é o conjunto de regras criados para que 0s objetivos sejam alcangados. A gamificacao
nédo se deve reduzir a perspectiva desta triade, sendo considerada uma mecénica simples
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e facil de ser implantada, ndo sendo apenas estes elementos que tornardo uma experiéncia
mais divertida ou emocionalmente envolvente, pois ndo estdo diretamente ligadas ao
engajamento dos sujeitos.

E valido ressaltar que no presente estudo, aborda-se o jogo tanto no meio tradicional
quanto no meio digital. Contudo, Prensky (2010 apud FRANCO, FERREIRA E BATISTA,
2015) destaca como a aplicagédo de jogos e sua eficacia na area da educacédo tem sido
questionada por nao atender ao perfil dos estudantes que, por estarem inseridos num
contexto tecnoldgico desde o inicio de seu processo educativo, possuem um padrdo de
raciocinio diferente das geragdes anteriores, por consequéncia cria-se um distanciamento
entre os alunos e educadores.

Schlemmer (2016) discute justamente as consequéncias geradas por essa
aproximacdo do digital, que cria uma sociedade intercultural, impulsionando o
desenvolvimento de diferentes tecnologias analégicas e digitais. Onde € possivel que haja
uma interag@o entre ambientes presenciais fisicos e um espaco digital virtual, com objetos
analégicos e digitais combinados. Ou seja, diante desta nova configuracdo de relacoes,
segundo a autora, torna-se importante ndo apenas encontrar uma nova titulagcdo para
esta nova geracao/cultura que emerge, € necessario pensar a partir desta complexidade,
escapando de armadilhas de um pensamento binario, compreendendo as mudancgas para
significar os diferentes sujeitos que agora compéem o novo contexto educacional.

Considera-se pertinente discutir como as pesquisas cientificas, dentro da area de
gamificagdo, abordam a relagdo com a pratica educacional e a percepgéo desta por parte
tanto dos profissionais docentes, quanto dos alunos. Elencando ndo apenas estudos que
refletem a respeito da percepgéo desses usuarios sobre a percepgéo da pratica gamificada
em sala de aula, mas também analise de estratégias de aplicagdo ja previamente
implantadas.

Em sua pesquisa, Franco, Ferreira e Batista (2015), buscaram a opinido de alunos
de uma pos-graduacgédo lato sensu em um Instituto Federal de Educagdo sobre o uso
da gamificagdo na educagcdo. Em sua maioria, os alunos da pés-graduacao ja atuavam
como professores em diversas areas e em diferentes niveis de ensino. De maneira geral,
0s pontos positivos mais apresentados foram: A motivagdo e estimulo a aprendizagem,
desenvolvimento de raciocinio l6gico, competitividade, a forma ludica e dinamica de ensinar
e estratégia de resolugéo de problemas.

Questionados sobre ja ter vivenciado alguma situagdo na qual foram utilizadas
estratégias de gamificacdo para atingir determinados objetivos, 11 participantes
responderam afirmativamente. (...) Foi possivel notar os contextos foram variados,
ocorrendo até mesmo fora do ambito educacional e profissional. (...) Dos 11 alunos que
afirmaram ja ter vivenciado situa¢des com o uso de gamificagéo, quatro consideraram que
a experiéncia foi 6tima e sete que foi boa. O que sinaliza que a proposta foi bem recebida
por esses participantes. (FRANCO, FERREIRA E BATISTA, 2015, p. 8-9).
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Os mesmos autores discutem em sua pesquisa realizada os pontos negativos
detectados, tendo como principais: excesso de competitividade, distra¢des e perda de foco
no conteddo e a mecanizagdo. Ainda que as respostas e analises tenham se dado de
forma qualitativa e ndo permitam generaliza¢des, Franco, Ferreira e Batista (2015) relatam
a relevancia da possibilidade da captacéo da visdo de um grupo de pessoas relacionadas
a educacédo, gerando pontos negativos e positivos pertinentes que refletem o potencial da
gamificacao.

Ja na pesquisa desenvolvida por Martins (2015), a autora utilizou como sujeitos de
pesquisa professores dos anos iniciais do Ensino Fundamental. Em seus resultados, foi
possivel constatar que os professores em sua maioria ndo estavam familiarizados com o
termo “gamificagdo”, ainda que desses, sua maioria ja teria aplicado algum tipo de jogo
na pratica educativa. Também foram demonstrados em sua maioria um desconhecimento
sobre os elementos dos jogos e suas possibilidades de aplicacéo.

Quando indicamos alguns possiveis conceitos e perguntamos a compreensao
de gamificacdo para os 14 sujeitos de pesquisa que ndo estavam familiarizados com o
conceito, foi possivel evidenciar que poucos tinham algum entendimento. Confundiam-no,
em sua maioria, com criar um jogo e/ou jogar um jogo. Apenas 4 sujeitos de pesquisa
indicaram a resposta que esperavamos, no caso: “Usar elementos de jogos em atividades
pedagogicas”. (MARTINS, 2015, p. 72-73).

Martins (2015) pontua que isto demonstra efetivamente que a gamificagcdo ainda
€ um conceito relativamente novo para a amostragem utilizada, embora exista alguma
forma de integracdo de jogos com a pratica educativa. Afirma que a gamificacdo € de
fato uma estratégia pedagogica com diversos formatos, que permite a ressignificacéo de
préaticas educacionais. Entretanto, em certos contextos a gamificagéo € feita de maneira
inconsciente, destacando de maneira mais explicita a necessidade da propagacgdo do
conhecimento especifico dos sistemas gamificados, elementos de jogos e estratégias de
utilizacéo.

Outro estudo foi realizado por Schlemmer (2016), onde a autora buscou uma
abordagem diferente no que diz respeito do foco da pesquisa em gamificacdo, investigando
como os jogos e a gamificagdo podem contribuir para a criacdo de novos desenhos na
Educagdo a Distancia que sejam significativos para o sujeito do ponto de vista da
aprendizagem.

Para esta analise, a autora retoma a triade de Pontos, Emblemas e Tabelas de
Classificacao, ao citar Chou (2015 apud SCHLEMER, 2016) que coloca esta triade como
apenas uma parte externa da experiéncia de um jogo, uma viséo reduzida da gamificacéo,
passivel de banalizagdo do uso e gerando perspectivas errbneas em profissionais que
tém apenas um conhecimento superficial sobre a metodologia e filosofia da gamificacéo,
levando-os a acreditar que gamificar consiste basicamente em criar um sistema de
pontuacéo, distribuicdo de medalhas e quadro de rankings.
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Em seus resultados, Schlemmer (2016) demonstra como cada trilha e percurso de
aprendizado no processo gamificado, resultou em um engajamento maior dos estudantes,
e também como houve uma ressignificacdo de experiéncias vivenciadas, que possibilitou
aos estudantes atribuir sentido aos aprendizados construidos. O processo também instigou
a pratica colaborativa e cooperativa, pois induzia a definicao de estratégias de organizacéo.
Ademais, a participacdo do processo gamificado também proporcionou aos estudantes um
sentimento de autoestima e confianca, quadro que contribuiu para a fluidez do aprendizado.

Segundo Schlemmer, Chagas e Shuster (2015) a avaliagdo se deu no
acompanhamento dos diferentes percursos de aprendizagem (a partir dos achievements,
acima referidos, entendidos como skills para a propria jogabilidade e sociabilidade),
trilhados pelos sujeitos ao se engajar e desenvolver 0 game ou processo gamificado, na
forma de projetos de aprendizagem (Schlemmer & Trein, 2009), os quais possibilitaram
conquistar poderes (conhecimentos). (SCHLEMMER, 2016, p.9).

Schlemmer (2016) pontua finalmente que a partir dos resultados obtidos, foi possivel
compreender que 0s jogos tornaram-se significativos para os jogadores ao possibilitar uma
experiéncia que proporciona o desafio, a exploragao, realizagdo de missdes e 0s colocam
em um certo controle do processo, permitindo interacdes constantes e a flexibilidade de
caminhos, solugcbes e tomada de decisdes. Tudo isso atrelado ao aspecto ludico, o que
favorece a imersdo do estado do flow, proporcionando maior engajamento por parte dos
alunos.

A partir dos estudos aqui descritos, é possivel observar, ainda que com uma
amostragem restrita, a correlagdo e a relevancia dos elementos dos jogos aplicados a
gamificacéo previamente apresentados, bem como o conceito do estado de flow apresentado
por Csikszentmihalyi (2008). Retomando as observagdes previamente feitas pelos autores
citados no decorrer deste topico, evidencia-se a necessidade do conhecimento dos
métodos associados a pratica e aplicacao da gamificagdo no ambito educacional, buscando
prioritariamente o éxito em sua aplicagédo, o engajamento com as atividades propostas € a
absor¢éo do conhecimento por parte dos alunos.

61 ESTRATEGIAS DE APLICACAO

A partir da descricdo dos estudos realizados no topico anterior, observa-se as
diferentes estratégias de andlise e investigacdo acerca da gamificagcéo aplicada a praticas
educativas, tanto da perspectiva dos alunos quanto dos professores. Torna-se necessario
compreender, por conseguinte, algumas estratégias ja concebidas para estruturar a
aplicacéo da gamificagdo em um contexto tdo complexo quanto a educagao.

Assim, assume importancia a reflexao sobre estratégias das formas de aplicagéo e
ocupacao da gamificagdo em ambientes pedagogicos com os apontamentos de Schlemmer
(2014) sobre os meios em que a gamificagdo pode ser inserida neste contexto em particular.
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A gamificacé@o para a autora pode ser considerada em duas perspectivas principais:

»  Enquanto persuaséao e estimulo a competicéo, utilizando um sistema de pontos,
recompensas, etc.

»  Enquanto construgdo cooperativa e colaborativa, influida por desafios, empode-
ramento dos individuos e grupos participantes, missoes, etc.

Em acréscimo, ao que se refere aos jogos aplicados a educacédo, Schlemmer (2014)
cita as seguintes caracteristicas:

1.Jogos na educacdo envolvendo: Jogos educacionais (criados com objetivos
educacionais e conteudo especifico); Jogos sem objetivo educacional, mas
explorados em diferentes contextos de aprendizagem (a autora cita como
exemplos Guitar Hero aplicada a educagéo voltada para musica e Brain Age para
matematica, dentre tantos outros); e softwares de criagcao de jogos proprios
(a exemplo ARIS Games — plataforma de criacdo de jogos para mobile);

2.Construgéo de narrativas interativas, envolvendo a criagdo destas a partir de
novas midias, possibilitando tanto a participagdo, quanto a concepc¢ao de uma
narrativa propria, proporcionando um nivel de imersao maior;

3.Gamificacdo na educacéo tratando-se da mecénica, estilo e pensamento de
jogos em contextos de ndo-jogos, ou seja, a gamificagdo pura, como método
de resolugéo de problemas e engajamento dos alunos, utilizando elementos do
design de jogos para ressignificar e criar novas perspectivas de determinadas
préaticas e processos de mediagédo pedagogica.

Tanto a presencga dos jogos (integracédo de jogos educacionais ou de entretenimento
em praticas educacionais), quanto a construcdo de narrativas interativas e a gamificagéo
em si, vém estabelecendo uma crescente importancia na educagcédo. Ao passo em que
contribuem para um maior envolvimento dos sujeitos, ampliam as possibilidades de
construgao de significagao de conceitos e proporcionam um maior desenvolvimento cognitivo
e sociocognitivo gerado a partir da vivéncia de diferentes experiéncias (SCHLEMMER,
2014).

Dando continuidade as estratégias, destaca-se as diretrizes desenvolvidas por
Simdes, Redondo e Vilas (2012), que utilizou como base os conceitos e recomendacdes de
Klopfer, et al. (2009); Lee & Hammer (2011) e Linehan, et al. (2011).

+  Planejamento: A primeira recomendacéo, trata-se ainda do primeiro estagio da
gamificagéo, sua projetacédo. Criar um documento que registre alteragdes, as
acoes tomadas e os resultados obtidos, torna-se de extrema importancia. Ainda
que deva-se levar em consideracdo a capacidade da improvisagdo, uma vez
que a prépria gamificacdo possa desencadear comportamentos inesperados
em um ambiente de aprendizagem;

+  Experimentacdes: Disponibilizar a capacidade de trabalhar com experimenta-
¢cOes, onde os jogadores se sentirdo mais motivados diante dos desafios, atra-
vés da inclusao natural do erro como parte do processo de aprendizagem;
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« Ciclos rapidos de feedback: Criar um sistema de feedback eficiente, onde os
jogadores terdo a possibilidade de adequar e readequar estratégias para abor-
dagem de determinado desafio rapidamente, mantendo o sistema gamificado
din&mico e vivo;

+ Adaptacao dos niveis de complexidade: Adaptando as tarefas ao nivel do
estudante/jogador, pensando em diferentes niveis de complexidade para dife-
rentes niveis de habilidades, tendo em mente o fluxo do flow. Garantindo o fa-
vorecimento do desenvolvimento potencial individual e aumentando as chances
de manter os sujeitos envolvidos no proposto sistema;

+  Subdivisao de tarefas complexas em varias menores: Para evitar a desmo-
tivacdo, segmenta-se as tarefas, tornando importante que a cada etapa con-
quistada, seja gerado um feedback que demonstre a correlagéo das etapas e o
desafio maior a ser alcangado, mantendo uma claridade dos objetivos;

+  Permissao de diferentes caminhos para conquistas: Uma vez que o objetivo
seja subdividido como colocado pelo apontamento prévio, observa-se a possi-
bilidade de outras subdivisdes como a¢des em etapas simples, etapas interme-
diarias, ou seja, liberdade de escolha de diferentes métodos para alcancar os
objetivos;

+ Sistema efetivo de recompensas: Criar um sistema ideal de recompensas
extrinsecas de modo a promover o crescimento da motivacéo intrinseca. Ou
seja, fazer com que o sistema gamificado proposto esteja ligado a caracteris-
ticas sociais, envolvendo o reconhecimento das ag¢bes de aprendizagem pela
comunidade dos individuos;

+ Possibilidade de diferentes vivéncias de papéis pelos sujeitos: Onde atra-
vés da narrativa, o professor pode criar papéis dentro de um contexto que po-
dem ser experimentados e assumidos pelos individuos;

- Enfase na diversdo e prazer: Ndo se deve esquecer que os jogos ainda
possuem como grande caracteristica a diverséo e prazer, se tornando uma forma
expressiva de entretenimento que pode desencadear aprendizagem de maneira
prazerosa. Incorporar ambos estes aspectos em ambientes pedagogicos, do
mesmo modo como s&o alcangados em jogos de entretenimento, torna-se um
poderoso meio de potencializa¢gdo do processo ensino-aprendizagem.

Apbs a andlise e apresentagéo dos trabalhos abordados neste artigo, € possivel
perceber uma correlagéo por parte dos componentes e diretrizes desenvolvidos por Simoes,
Redondo e Vilas (2012), bem como as caracteristicas apontadas por Schlemmer (2014),
que caracteriza as diferentes formas de aplicacdo da gamificagdo. Compreender como
se deu a origem dos elementos da gamificacdo que gera o aporte tedrico apresentado,
correlacionado com as aplicagdes praticas dos trabalhos descritos, auxilia a compreenséo da
justificativa de cada ponto apresentado por Simdes, Redondo e Vilas (2012), possibilitando
uma interpretac@o mais profunda acerca de cada diretriz apresentada.
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71 CONSIDERAGOES FINAIS

A partir do estudo realizado, constata-se crescente influéncia da gamificacéo
dentro das estratégias educacionais, visando além de novos meios para transmisséo do
conhecimento entre professores e alunos, mas também adequar-se a um novo contexto
social advindo da integracdo da cibercultura nas novas geracdes que agora compdem a
nova configuragdo do ambiente escolar.

Portanto, pensar em estratégias assume papel relevante para o aperfeicoamento
dos processos educacionais. Nessa linha, analisar os elementos dos jogos, a forma como
séo estruturados, e por conseguinte, como sao relacionados em um ambiente ludico, torna-
se essencial para a promocao da aprendizagem apoiada pela gamificagcdo. Por outro lado,
o estudo permite destacar a necessidade de maior aprofundamento na discussdo das
formas de aplicagdo da gamificacdo no &mbito educacional. Para concluir, ressalta-se o
campo fértil para novas pesquisas, de modo a contribuir para o avango do tema, almejando
o aproveitamento de caracteristicas atreladas a esta nova configuragédo sociocultural, para
que possam ser aplicadas nos mais diversos campos do cotidiano, especialmente daqueles
que influenciam tao diretamente a construgcdo educacional de novos sujeitos.
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