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RESUMO:

Este trabalho tem como objetivo analisar a aplicabilidade da gamificacdo como fator de engajamento
e aprendizagem dos alunos na Educacdo a Distancia. Descreve a gamificacdo e os elementos dos
jogos como introdugcdo para, em seguida, explorar as bases tedricas de sua aplicabilidade no
ambiente educacional bem como experiéncias reais de sua utilizagdo. Usamos no desenvolvimento
desse trabalho a pesquisa bibliogréfica e, portanto, foram consultados artigos cientificos e livros
acerca do tema proposto. Por meio do desenvolvimento do presente estudo, foi possivel observar que
existem poucos estudos que mensurem a contribuicdo da gamificacdo para a motivacdo e autonomia
do aluno, tanto no ambiente virtual como no presencial. Como resultado, os trabalhos pesquisados
mostram uma maior incidéncia de pesquisas sobre gamificacao aplicada ao ambiente educacional na
area de Tecnologia da Informagdo e um maior nimero de trabalhos no ambiente presencial. Além
disso, percebe-se uma alta contribuicdo da gamificacdo para a motivagdo e desempenho dos alunos,
bem como para seu engajamento e comprometimento. Em menor grau, também foram observados
bons resultados quanto ao nivel de assiduidade dos alunos, melhoria nas rela¢des sociais, aumento
da criatividade e competicao informal entre os alunos.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificagdo; Ensino a Distancia; Novas Tecnologias.

ABSTRACT:

This work aims to analyze the applicability of gamification as a factor of engagement and learning in
the education field. It describes gamification and game elements as an introduction to then explore the
theoretical underpinnings of its applicability in the educational environment as well as practical
experiences. It was used in the development of this work the bibliographic research and, therefore,
were consulted scientific articles and books on the proposed theme. Through the development of the
present study, it was possible to observe that there are few studies that measure the contribution of
gamification to the motivation and autonomy of the student. As a result, the study shows a higher
incidence of research on gamification applied to the educational environment in Information
Technology and a greater number of works in the classroom environment compared to distance
education. In addition, a high contribution of gamification to the motivation and performance of the
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students, as well as to their engagement and commitment, is perceived. To a lesser degree, good
results were also observed regarding students' level of attendance, improvement in social relations,
increased creativity and informal competition among students.

KEYWORDS: Gamification; Distance Education; New Technologies.

01 - INTRODUCAO

Atualmente, tanto no ensino presencial quanto na Educacéo a Distancia
(EaD), séo perceptiveis a falta de engajamento e o desinteresse dos alunos durante
as aulas. O desafio € tdo crescente quanto mais as tecnologias evoluem e os
métodos de ensino se mantém inalterados. Assim, as instituicdes de ensino e seu
corpo técnico buscam adotar técnicas e ferramentas que possibilitem reter a atencéo
dos alunos e, dessa forma, melhorar a eficacia do processo de aprendizagem.

Nesse cenario surge a gamificacdo que é o uso das técnicas de jogos
aplicadas em ambientes sérios. Em crescente difusdo no meio empresarial como
ferramenta de desenvolvimento de negdcios e retencdo de clientes, a gamificacdo
comeca a ser introduzida em maior escala também no ambiente educacional. Com
conceitos que permitem maior envolvimento dos alunos, engajamento e motivacao
para o aprendizado, ela se apresenta como uma opc¢ao para 0S gestores
educacionais mudarem o cenario ha décadas inalterado na relac@o aluno-professor.

Porém, por ser um conceito emergente, a gamificacdo tem a capacidade
de modificar o comportamento dos alunos e torna-los mais engajados, proativos e
participativos nas aulas?

Para dirimir essa duvida, esse trabalho busca responder as seguintes
guestdes norteadoras: quais ambientes de aprendizagem utilizam a gamificacédo
como estratégia de engajamento dos alunos? Quais as contribuicdes da gamificacdo
para a motivacao e autonomia dos alunos, para a aprendizagem colaborativa e para
a integracao social dos grupos de estudantes?

Assim, o objetivo desse trabalho é a analisar a aplicabilidade dos jogos
como fator de engajamento e aprendizagem dos alunos na educacéo presencial e
virtual.

Esse tema € relevante pois nota-se, como exposto anteriormente, uma
crescente dispersdo dos alunos nas salas de aula presenciais e, de forma mais

critica, no ambiente virtual. Entdo, esse trabalho oferece a oportunidade de explorar
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0 uso dos jogos como midia de comunicagdo e compreender a gamificagdo como
uma alternativa para a criacdo de estratégias que promovam a aprendizagem
autbnoma, desenvolvam a aprendizagem colaborativa, melhorem a integracéo social
do grupo através da interacdo e da motivacao dos alunos.

J&, do ponto de vista cientifico, ele contribui para o aumento do corpo
tedrico de pesquisas relacionadas ao tema Gamificacdo. Do ponto de vista
académico, ele fornece acesso aos designers instrucionais a praticas educacionais
inovadoras. E, de modo geral, a pesquisa € importante devido ao fato do tema
gamificacdo ser emergente no meio educacional podendo, assim, contribuir para a
conscientizacdo da necessidade de inovacao quanto as atuais praticas pedagdégicas.

Atualmente, nota-se uma crescente dispersdo dos alunos nas salas de
aula, tanto no ensino presencial quanto no ambiente virtual. Assim, em um extremo
estdo as escolas que manttm o modelo presencial centenario de educacéo
(centralizado, rigido e tradicional) em descompasso com a evolucao tecnolégica e,
por conseguinte, com as novas geracdes. Ja no outro extremo, ha iniciativas de uso
da tecnologia nem sempre fundamentadas em conteldos pedagogicamente
validados.

Dessa forma, o que as instituicbes apresentam sdo modelos que
provocam o desinteresse crescente por parte dos alunos quanto a forma de ensino -
predominantemente baseada no professor como elemento centralizador do
conhecimento. Entdo, de um lado, esta a nova geracdo de alunos - os chamados
nativos digitais- cada vez mais adaptados as novas tecnologias. E do outro lado,
escolas com modelos de ensino ultrapassados. Embora a tecnologia esteja
disponivel, a maioria das instituicbes de ensino ao invés de estimular, proibe sua
utilizacdo e perde, em consequéncia, a oportunidade de criar um planejamento
pedagogico moderno capaz de atrair e engajar esse novo perfil de aluno.

Autores como McGonigal (2012) oferece uma base sdlida de
conhecimentos acerca da gamificagdo como estratégia de melhorias em diversos
ambientes tais como o empresarial e o educacional enquanto autores como Alves
(2015), Fardo (2016) e Deterding (2017) direcionam seus esforcos de pesquisa para
a aplicacao da gamificacdo no ambiente educacional.
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Assim, esse trabalho pretende, além de utilizar essa base de
conhecimento existente, contribuir para sua ampliacdo através da reflexdo e do
processamento dos dados oriundos dessa pesquisa bibliografica.

Esse trabalho esta divido em cinco sessdes. Na primeira € feita a
apresentacao do tema gamificacdo. Na segunda secdo sao apresentadas definicbes
propostas por autores relacionados ao tema. Na terceira se¢do se mostra a
gamificacdo em uso no ambiente de aprendizagem. Em seguida sdo abordados os
elementos componentes dos jogos e, por fim, sdo elencados casos aplicados de

gamificacdo no ambiente educacional.

02 — PRESSUPOSTOS TEORICOS
2.1 - Introducédo a Gamificagéo

A Educacédo a Distancia € uma forma de ensino-aprendizagem mediada
por tecnologias que permite que o professor e o aluno estejam em ambientes fisicos
diferentes. Nela, o professor passa a exercer novas funcbes e papéis, sendo um
motivador, estimulador no processo de ensino-aprendizagem (OLIVEIRA; MILL;
RIBEIRO, 2009). Por outro lado, o aluno fica a cargo de construir seu proprio
conhecimento cabendo a ele ter autonomia, desenvolver competéncias, habilidades,
atitudes, no tempo e local que Ihe sdo convenientes, sem existir obrigatoriedade da
presenca integral em sala de aula com professor, mas, com a intermediacdo de
professores e tutores a distancia (BRASIL, 2007, p.07).

Essa modalidade de ensino tem sido facilitada com o desenvolvimento de
novas ferramentas de interacado e comunicacédo em fungéo do avanco da tecnologia.

Para McGonigal (2012), o ambiente virtual é tdo satisfatério que milhares
de pessoas estdo cada vez mais decidindo permanecer fora da realidade por
periodos mais longos, gastando todo o seu tempo neste universo ludico.

Diante dessa nova perspectiva, cabe, entdo, estudo e dedicacao por parte
dos envolvidos no processo de ensino-aprendizagem para que esse espaco ludico
seja usado de maneira efetiva através da concepcdo de novas metodologias e
estratégias voltadas para a educacao.

Assim, nas proximas secOes, o tema gamificacdo sera explorado como

referencial tedrico a ser usado durante a pesquisa exploratoria.
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2.2 — Conceitos Aplicados a Gamificacao

A gamificacdo € um tema de pesquisa que tem atraido a atencdo de
pesquisadores tanto do meio académico quanto do meio profissionais. Inspirada na
experiéncia do usuario de jogos de computador, a gamificacdo explora a ideia de
usar elementos de jogos em diferentes contextos (FERREIRA et al., 2015). Para
compreender sua utilizacdo no ambiente de aprendizagem far-se-4 necessario
introduzir o conceito de games ou jogos.

McGonigal (2012, p. 30-31) afirma que “quando as diferencas de género e
as complexidades tecnoldgicas séo colocadas a parte, todos os jogos compartilham

quatro caracteristicas que os definem”, a saber:

e Meta: € o resultado especifico que os jogadores vao trabalhar para atingir. Dessa
forma, ela foca a atencdo dos jogadores e os orienta de maneira continua ao longo
do jogo.

e Regras: sao as limitacbes que os jogadores enfrentam para atingir a meta. As
regras estimulam o0s jogadores a explorar possibilidades anteriormente
desconhecidas para atingir o objetivo final.

e Sistema de feedback: mostram aos jogadores o0 quao perto eles estao de atingir a

meta. O feedback pode ser dado em forma de pontos, niveis, placar ou barra de
progresso. Um simples informativo sobre quando o objetivo sera considerado
alcancado ja funciona como um sistema de feedback.

e Participacdo voluntaria: os jogos exigem que cada um dos jogadores aceite, de

modo consciente e voluntario, a meta, as regras e o feedback. Assim, se cria uma

base comum para diversas pessoas jogarem ao mesmo tempo.

Dessa forma, McGonigal (2012) destaca o papel de cada caracteristica

nos jogos conforme Quadro 1 a seguir.
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Quadro 1 - Caracteristicas dos jogos e suas funcdes
Carateristicas Funcdes
Meta Propicia senso de objetivo
Regras Liberam a criatividade e estimulam o pensamento estratégico
Sistema de feedback Mostra que a meta € alcancavel e fornece motivagdo ao
jogando
Participagdo voluntaria | Liberdade de adesdo a um desafio estressante e desafiador

Fonte: adaptado de McGonigal (2012)

Para MCGonigal (2012), existem ainda outras caracteristicas tais como
interatividade, graficos, narrativa, recompensas, competitividade, ambientes virtuais
ou a ideia de ganhar que podem tornar 0s jogos mais atrativos, porém ndo sao
caracteristicas definidoras.

Burke (2015) também explora a ideia de utilizar os jogos como uma
maneira de motivar as pessoas a atingir seus objetivos. Para isso, ele cita a
definicdo da Consultoria Gartner para gamificacdo: o uso de design de experiéncias
digitais e mecanicas de jogos para motivar e engajar as pessoas para que elas
atinjam seus objetivos. Segundo o autor, a gamificacdo tem sido utilizada como
ferramenta para alterar comportamentos, desenvolver habilidades e impulsionar
inovagoes (...)

Fardo (2016) contribui para a area de estudo ao definir que a gamificacédo
pressupde a utilizacdo de elementos tradicionalmente encontrados nos games como
narrativa, sistema de feedback, sistema de recompensas, conflito, cooperacao,
competicdo, objetivos, regras claras, niveis, tentativa e erro, diverséo, interacao e
interatividade. Esses elementos séao utilizados, portanto, para gerar envolvimento e
motivacado nos usuarios de jogos.

Esse conceito vai ao encontro da definicdo dada por Kapp (2014 apud
Alves, 2015, p. 26) na qual “a gamificacdo € a utilizagdo de mecanica, estética e
pensamento baseados em games para engajar pessoas, motivar a agéo, promover a
aprendizagem e resolver problemas”.

Para Alves (2015),

gamificar implica na construcdo de um sistema no qual aprendizes,
jogadores ou consumidores se engajardo em um desafio abstrato, definido

por regras claras, interagindo e aceitando feedback com o alcance de
resultados quantificaveis e com a presenca de reagfes emocionais (ALVES,

2015, p. 27).
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Fardo (2016) complementa essa linha de pensamento ao afirmar que

a gamificacdo pressupde a utilizacdo de elementos tradicionalmente
encontrados nos games, como narrativa, sistema de feedback, sistema de
recompensas, conflito, cooperagcdo, competicdo, objetivos e regras claras,
niveis, tentativa e erro, diversédo, interagdo, interatividade. Esses elementos
sdo utilizados, portanto, para gerar envolvimento e motivagdo nos usuarios
de jogos (FARDO, 2016, p.2).

Percebe-se, assim, nas definicbes desses autores, uma aderéncia quanto
as caracteristicas dos jogos elencadas por McGonigal (2012).

Para Deterding et al. (2011), a gamificagdo é o uso de elementos de
design de jogos em outros contextos que nao o de jogos. Assim, 0s autores tratam
de diferencia-la de outros conceitos relacionados como ilustrado na Figura 1:

Figura 1 — Limites da gamificacéo

Jogo

Complkso Paries

Brmnguedo

Brincaceira

Fonte: adaptado de Deterding et al. (2011)

Observamos que no eixo horizontal tem-se representado em um extremo
0 jogo (completo) e, no outro, seus elementos constituintes (partes). Ja no eixo
vertical, em um dos extremos tem-se a brincadeira (livre e descontraida) e no outro o
jogo (mais formal).

No eixo horizontal, o autor distingue entre o ambiente completo (o jogo na
sua totalidade) frente ao uso de suas partes, ou seja, um produto ou servico que
utiliza elementos de jogos, mas nao é totalmente um jogo. Dessa forma a
gamificacdo se diferencia de um jogo uma vez que utiliza apenas parcialmente seus
elementos.

No outro eixo (vertical) o autor traz a diferenca entre jogar e brincar.
Nesse sentido hd que se avaliar se ha o envolvimento de elementos vinculados a

regras e resultados relacionados ao jogo ou se ndo ha qualquer tipo de medicéo.
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Assim, para ser considerado gamificagdo o projeto de jogo deve ser baseado em
regras e deve haver uma orientacéo a objetivos (obter o maximo de pontos).
Fardo (2013) reforca essa imposicao de limites ao nos ensinar que
a gamificacdo pressupfe o uso de elementos dos games, sem que 0
resultado final seja um game completo, e também se diferencia do design
lidico na medida em que este pressupfe apenas um aspecto de maior
liberdade, de forma lidica, quanto ao contexto em que esta inserido. Em
outras palavras, nessa concepgao, abordar um problema de forma ludica

ndo implica em contemplar objetivos e seguir uma metodologia mais
precisa, que é o que a gamificagéo propde. (FARDO, 2013, p.2)

2.3 — Gamificagao Aplicada a Ambientes de Aprendizagem

Quanto a gamificacdo aplicada ao ambiente educacional, Martins e
Fernandes (2016) nos trazem sua definicdo de gamificacdo como a aplicacdo de
técnicas e elementos utilizados no desenvolvimento dos jogos digitais, como
estética, mecéanica e dindmica, em outros contextos. Para esses autores, entao,
gamificar € planejar e projetar um material incluindo conceitos de jogos.

Alves (2015) complementa esse raciocinio ao afirmar que

nossa meta ao desenharmos programas de treinamento gamificados é criar
algo que seja tdo interessante e envolvente que nos permita fazer com que
as pessoas queiram investir seu tempo, compartilhar seu conhecimento e

contribuir com sua energia para o alcance do resultado (...) (ALVES, 2015,
p.27).

Assim, o game utilizado com fins educativos, pode despertar nos alunos
caracteristicas de jogadores por meio de fatores motivacionais como interatividade,
percepcdo da importancia da sua contribuicdo, feedback constante e possibilidade
de conquistar uma vitoria (MCGONIGAL, 2012).

Savi e Ulbricht (2008) elencam alguns beneficios que os jogos digitais

educacionais podem trazer para o processo de ensino-aprendizagem:

¢ Efeito motivador: os jogos educacionais demonstram possuir alta capacidade para

divertir e entreter as pessoas ao mesmo tempo que incentivam o aprendizado por
meio de ambientes interativos e dindmicos. Isso causa o interesse e atua como fator
motivador nos estudantes por despertar o senso de desafio, a curiosidade, leva a

interacdo e a fantasia.
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¢ Facilitador da aprendizagem: os jogos também possuem a capacidade de facilitar o

aprendizado em varios campos do conhecimento pois viabilizam a geracdo de
elementos graficos capazes de representar uma grande variedade de cenarios.
Dessa forma eles atuam como facilitadores na compreensdo de &reas tais como
ciéncias e matematica — geralmente de mais dificil absor¢&o por parte do aluno.

e Desenvolvimento de habilidades cognitivas: eles aumentam o desenvolvimento

intelectual, j& que para vencer os desafios o jogador precisa elaborar estratégias e
entender como os diferentes elementos do jogo se relacionam. Para isso o aluno é
estimulado a atuar na solucdo de problemas, praticar a tomada de decisao,
reconhecer padrdes, processar informagdes, usar sua criatividade e seu pensamento
critico.

e Aprendizado por _descoberta: o aluno desenvolve sua capacidade de explorar,

experimentar e colaborar, pois o feedback instantdneo e o ambiente livre de riscos
provocam a experimentacao e exploracdo, estimulando a curiosidade, aprendizagem
por descoberta e perseveranca.

e Experiéncia de novas identidades: 0s jogos oferecem aos estudantes a

oportunidade de novas experiéncias de imersdo em outros mundos e de vivenciar
diferentes identidades. Por meio desta imersdo ocorre o aprendizado de
competéncias e conhecimentos associados com as identidades dos personagens
dos jogos. Assim, nos jogos, o jogador estara enfrentando problemas e dilemas que
fazem ou fardo parte de sua vida enquanto profissionais e, consequentemente, a
assimilacao de contetdos e conhecimentos relativos as suas atividades.

e Socializacdo: os jogos educacionais servem como agentes de socializacdo a
medida que aproximam o0s alunos jogadores, competitivamente ou
cooperativamente, dentro do mundo virtual ou no préprio ambiente fisico de uma
escola ou universidade. Em um mundo conectado em rede, os alunos tém a chance
de compartilhar com outros jogadores informacdes e experiéncias, expor problemas
relativos aos jogos e ajudar uns aos outros, resultando num contexto de

aprendizagem distribuida.

e Coordenacdo motora: alguns jogos digitais promovem o desenvolvimento da

coordenacao motora e de habilidades espaciais.
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e Comportamento expert: criancas e jovens que jogam videogames se tornam

experts no que o jogo propde. Isso indica que jogos, com desafios educacionais,
podem ter o potencial de tornar seus jogadores experts nos temas abordados.

Na modalidade EaD, Tendrio, Silva e Tenodrio (2016) apontam como

vantagens da aplicacdo da gamificacao:

e Motivacdo do aluno: segundo os autores, o ser humano é motivado pelo desejo e

satisfacdo, de modo que usar placar (leaderboard), medalhas (badge) e prémios
estimulara o aluno a capacitar-se e superar seus limites, além de aumentar a

autoconfianca.

e Favorecimento da interacdo: as metodologias gamificadas promovem a formacao
de grupos sociais por favorecer a comunicacdo e o compartilhamento de contetdo.
Isso leva a colaboracao na aprendizagem.

e Estimulo _de posturas autbnomas: o aluno avanca nas tarefas conforme sua

disponibilidade e sua dedicacdo e, assim, € induzido a planejar seu ritmo de
aprendizagem para garantir o avanco pessoal.

¢ Aumento do rendimento académico: na gamificacéo, as atividades possuem ordem

crescente de dificuldade. Ha retornos a cada etapa que permitem ao tutor monitorar
o desempenho académico e ao aluno reforcar a compreensdo de conteldos
deficitarios.

e O erro é arte da aprendizagem: o erro leva a reflexao sobre os motivos da falta de

compreensao e 0s caminhos para transpo-lo. As etapas mais avancadas s6 sao
alcancadas a partir da superacao das dificuldades de aprendizagem.

Para ilustrar um caso de gamificagdo, Fardo (2013) cita o trabalho do
professor Sheldon (2012) que a aplicou em suas disciplinas com algumas mudancas
tais como: feedback gamificado, linguagem adaptada aos games, notas equivalentes
a pontos, espaco fisico modificado e uma nova abordagem para o erro. Como
consequéncia, o professor apurou um aumento do interesse, participacdo e
motivacdo dos estudantes, maior interacdo entre eles e a percepcao do

conhecimento construido de forma diferente do tradicional.
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Porém, ha que se notar que a aplicacdo da gamificacdo ndo € um
processo simples. Existem diversos requisitos que devem ser contemplados ao
planejar o processo de gamificacdo nas instituicbes de ensino.

Nessa linha, Menezes e Oliveira (2016) afirmam que a adocao eficaz da
gamificacdo implica infraestrutura tecnoldgica, juntamente com um quadro
instrucional adequado. Para as autoras, isso se torna mais importante ainda quando
0s instrutores ndo possuem as habilidades necessarias para a criacdo, adaptacao e
manutencdo de infraestruturas adequadas de apoio tecnologico. Por isso, sua
pesquisa mostra maior adogcdo da gamificacdo nos cursos de Engenharia da
Computacao devido ao carater tecnoldgico do curso.

Ademais, pesquisas mostram que o uso da gamificacdo como estratégia
didatica pode contribuir de maneira positiva e significativa em disciplinas tais como
Matematica (NETO; DA SILVA; BITTENCOURT, 2015) e quimica (PEREIRA e
PIMENTEL, 2014).

Ja para Tendrio, Silva e Tendrio (2016), os principais entraves seriam o
treinamento dos educadores para aplicar a gamificacdo no ensino-aprendizagem e a
capacidade de conciliar elementos de gamificagdo com as ferramentas de
comunicacao e interacdo usuais disponiveis em Ambiente Virtuais de Aprendizagem.

Mas, apesar das dificuldades, quando a gamificacdo é implementada
corretamente ela pode se tornar uma grande aliada das instituicbes de ensino. Como
ressalta Schlemmer (2016)

€ possivel compreender que os games se tornam significativos para os
jogadores, principalmente, porque possibilitam viver uma experiéncia na
qual sdo desafiados a explorar, a realizar missées, 0 que 0s coloca no
controle do processo, possibilitando assim, por meio de suas acdes e

interacBes constantes, descobrir e inventar caminhos e solu¢des, tomando
decisdes (SCHLEMMER, 2016, p.121).

Por fim, Fardo (2013) nos mostra que

a gamificacdo (...) pode impactar de forma positiva a experiéncia
educacional dos individuos, pois ela pode fornecer um contexto para a
construcdo de um sentido mais amplo para a interagéo, tanto nas escolas
como em outros ambientes de aprendizagem, potencializando a
participagdo e a motivagdo dos individuos inseridos nesses ambientes
(FARDO, 2013, p.7).
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E essa busca por sentido pode tornar a gamificagdo uma estratégia
motivacional na educacao, pois como comprovado em ambientes Massive Open
Online Course (MOOC), ela ajuda na diminuicdo da taxa de evasao, pois mantém o
aluno atraido e desafiado a concluir seu curso (MARTINS e FERNANDES, 2016) e,
também, uma ferramenta para aumentar o engajamento ao trazer o conteudo de
uma forma diferente da habitualmente vista pelos aprendizes (ALMEIDA, 2015).
Dessa forma, aprofundar o tema dessa pesquisa permitira, ao final do trabalho,
avaliar as contribuicbes da gamificacdo para que haja maior engajamento dos

alunos no AVA.

2.4 — Os Elementos dos Jogos e a Gamificacao

Para Alves (2015) um dos grandes desafios ao trazer a gamificacdo para
as solugdes de aprendizagem é o desenvolvimento do “pensamento de game”. Para
a autora, reduzir a gamificagdo a contagem de pontos, entrega de distintivos que
simbolizem sucesso e criacdo de painéis com placares e colocacao de jogadores é
uma grande armadilha.

Assim, a autora ressalta a importancia de compreender o papel de cada
elemento bem como a mecanica de funcionamento dos jogos para que esse
pensamento possa ser transportado para programas educacionais que promovam de
maneira eficaz a aprendizagem.

Segundo Alves (2015), ao pensar em gamificacdo se busca a producédo
de experiéncias que sejam engajadoras e que mantenham os jogadores focados em
sua esséncia. Nesse sentido, o jogador aprendera algo que impactara positivamente
seu desempenho. Dessa forma, o designer deve projetar a combinacdo de uma série

de elementos que produza essa experiéncia, como ilustra a Figura 2.

Figura 2 - Relacdo entre os elementos e as experiéncias em jogos

Elementos Jogos Experiéncia

Fonte: adaptado de Alves (2015)
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A autora usa 0 Modelo de Werbach como referéncia para o
desenvolvimento de uma solucdo gamificada. Esse modelo se apoia em trés
elementos basicos: mecanica, dinamica e estética (Figura 3) que sdo analisados
detalhadamente a seguir.

Diante da importancia para um bom projeto de solu¢cdo educacional
gamificada, a seguir serdo detalhados cada um desses elementos bem como ser&o

apresentados seus principais elementos constituintes.

Figura 3 - Elementos de um projeto gamificado

Dindmica

Mecinica | EEEEJP | EXPERIENCIA
+

Componentes

Fonte: Adaptado de Alves (2015).
2.4.1 — Dinamica

Segundo Alves (2015), a dindmica esta no topo da piramide da triade
dindmica-mecéanica-componentes e € constituida por elementos responsaveis por
atribuir coeréncia e padrdes regulares a experiéncia vivida pelo jogador. Porém, a
autora ressalta que eles ndo séo as regras e sim a estrutura implicita sendo que as
regras do jogo podem estar na sua superficie.

J4 Costa e Marchiori (2015) afirmam que as dinamicas de jogos
representam o mais alto nivel de abstracdo de elementos do jogo. Dessa forma elas
sdo os temas em torno do qual o jogo se desenvolve bem como os aspectos do
quadro geral do sistema de jogos levados em consideracdo, mas que nao fazem
parte diretamente do jogo.

As autoras destacam os principais elementos desse nivel conforme

mostrado no Quadro 2.

Revista Brasileira de Educacgéo e Cultura — ISSN 2237-3098 | Nimero XVII Trabalho 06
Centro de Ensino Superior de S&o Gotardo Jan-jun 2018 Péaginas 104-128
http://periodicos.cesg.edu.br/index.php/educacaoecultura periodicoscesg@gmail.com




117
BOAVENTURA, Evaldo Ferreira; OLIVEIRA, Rita de Cassia Starling. Gamificacdo: Uma Andlise de
sua Aplicacdo como Ferramenta de Engajamento, Aprendizagem e Interacdo em Ambientes Virtuais.

Quadro 2 — Dindmicas de jogos - Conceituacdes
Dinamicas Descricao
Jogos podem criar diferentes tipos de emocdes, especialmente a da diverséo

Emocg0Oes . . )
(reforco emocional que mantém as pessoas jogando).
Estrutura que torna o jogo coerente. A narrativa ndo tem que ser explicita, como
Narrativa uma histéria em um jogo. Também pode ser implicita, na qual toda a experiéncia
tem um propdsito em si.
Progresséao Ideia de dar aos jogadores a sensacao de avancar dentro do jogo.
. Refere-se a interacdo entre os jogadores, seja entre amigos, companheiros ou
Relacionamentos .
adversarios.
Restricdes Refere-se a limitacdo da liberdade dos jogadores dentro do jogo.

Fonte: Costa e Marchiori (2015, p.49)

2.4.2 — Mecanica

Para Alves (2015), nesse nivel estdo os elementos que promovem a agao
e que ddo movimento ao jogo. Costa e Marchiori (2015) complementam ressaltando
gue as mecanicas se referem aos elementos que levam as a¢des em um jogo
(ambos em um nivel maior de especificidade). A mecéanica € que orienta as acdes
dos jogadores em uma direcédo desejada impondo limites ao que o jogador pode ou
nao fazer.

Costa e Marchiori (2015) elencam os principais elementos da mecanica

de jogos no Quadro 3 a sequir.

Quadro 3 — Mecéanicas de jogos - Conceituacdes

Mecénicas Descricao
Aquisicdo de O jogador pode coletar itens que o ajudam a atingir os objetivos.
recursos
Avaliacéo A avaliacéo permite que os jogadores vejam como estdo progredindo no jogo.
(feedback)

Os resultados de acédo do jogador sdo aleatdrios para criar uma sensacao de
surpresa e incerteza.
Cooperacéo e Cria-se um sentimento de vitéria e derrota.

Chance

competicéo
Desafios Os objetivos que o jogo define para o jogador.
Recompensas | O beneficio que o jogador pode ganhar a partir de uma conquista no jogo.
Transacdes Significa compra, venda ou troca de algo com outros jogadores no jogo.
Cada jogador, no jogo, tem seu préprio tempo e oportunidade para jogar. Jogos
Turnos tradicionais como jogos de cartas e jogos de tabuleiro muitas vezes dependem de

turnos para manter o equilibrio no jogo, enquanto muitos jogos de computador
modernos trabalham em tempo real.
Vitéria O “estado” que define ganhar o jogo.
Fonte: Costa e Marchiori (2015, p.49)
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2.4.3 — Componentes

De acordo com Alves (2015), os componentes estdo na base da piramide.

Eles sédo formas especificas de fazer o que a dindmica e a mecanica representam.

Costa e Marchiori (2015) complementam essa linha de pensamento ao afirmar que

0s componentes séo aplicacbes especificas visualizadas e utilizadas na interface do

jogo.

Para essas autoras, 0s componentes estdo no nivel mais concreto dos

elementos de jogos e, assim como uma mecanica se liga com uma ou mais

dindmicas, véarios componentes podem fazer parte de uma mecéanica. Costa e

Marchiori (2015) descrevem os elementos constituintes dos componentes dos jogos

conforme mostrado no Quadro 4 a sequir.

Quadro 4 — Componentes de jogos — Conceituacéo

Componentes

Descricao

Avatar

Representacéo visual do personagem do jogador.

Bens virtuais

Itens dentro do jogo que os jogadores podem coletar e usar de forma virtual
e nao real, mas que ainda tem valor para o jogador.

Um desafio geralmente dificil no final de um nivel que tem deve ser

Boss . .
derrotado, a fim de avancar no jogo.
~ Formadas por itens acumulados dentro do jogo. Emblemas e Medalhas séo
Colecdes ~
frequentemente parte de cole¢ées.
Combate Disputa que ocorre para que o jogador derrote oponentes em uma luta.
. Recompensa que o jogador recebe por fazer um conjunto de atividades
Conquistas e
especificas.
, A possibilidade de desbloquear e acessar certos contelidos no jogo se o0s
Conteudos

desbloqueaveis

pré-requisitos forem preenchidos. O jogador precisa fazer algo especifico
para ser capaz de desbloguear o conteldo.

Emblemas/medalhas

Representacao visual de realizagbes dentro do jogo.

Grafico Social

Capacidade de ver amigos que também estdo no jogo e ser capaz de
interagir com eles.

Similar a “conquistas”. E uma nogdo de jogo de que o jogador deve fazer

Misséo executar algumas atividades que sdo especificamente definidas dentro da
estrutura do jogo.
Niveis Represen‘tac;éo. numérica} da evolucdo do jogador. O nivel do jogador
aumenta a medida que o jogador se torna melhor no jogo.
Pontos Acdes no jogo que atribuem pontos. Sdo muitas vezes ligadas a niveis.
= A possibilidade distribuir ao jogador coisas como itens ou moeda virtual para
resentes .
outros jogadores.
Ranking Listz_i jogadores que apresentam as maiores pontuac¢des/conquistas/itens em
um jogo.
Times Possibilidade de jogar com outras pessoas com mesmo objetivo.

Fonte: Costa e Marchiori (2015, p. 50)
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Para apoiar o planejamento da gamificacdo em ambientes de
aprendizagem, Gongalves et al (2016) desenvolveram um modelo conceitual com 5

etapas:

e Etapa 1: consiste na identificacdo dos aspectos de contexto educacional a partir do
levantamento dos seguintes elementos: escola, professor, perfil dos alunos,
disciplina, ano e nivel escolar, turma, periodo, modalidade de ensino, unidade de
estudo, tema, conceitos.

e Etapa 2: é realizada a descricdo dos objetivos educacionais da Taxonomia de
Bloom?® revisada.

e Etapa 3: indicacdo das habilidades requeridas para o uso do ambiente gamificado.
Nessa etapa também sdo consideradas as habilidades cognitivas de pensamento de
ordem superior a partir dos 5 termos da Taxonomia de Bloom revisada.

e Etapa 4: resulta no mapeamento das estratégias de gamificacdo baseadas em
objetivos educacionais. O mapeamento visa identificar e correlacionar os objetivos,
conteulido, forma de desenvolvimento dos topicos, atividades, critérios de avaliagéo,
recursos do jogo a serem utilizados (mecénica, dindmica, estética e elementos),
comportamentos, interacdes e competéncias socioemocionais.

e Etapa 5: visa finalizar o planejamento e realiza a selecdo de jogos para a

gamificacdo a partir das estratégias mapeadas.

2.5 — Experiéncias de Aplicacdo em Ambientes de Aprendizagem

Nessa secdo serdo apresentados, como parte da pesquisa, casos de
aplicacdo da gamificacdo em ambientes de aprendizagem e, ao final, sera
apresentado um resumo com as principais conclusdes acerca dessas iniciativas. Ao
todo foram pesquisados cerca de 130 artigos na lingua portuguesa relativos ao tema
Gamificagdo dos quais apenas o0s artigos a seguir evidenciam aplicacdo pratica e

exposicdo de resultados praticos.

® Taxonomia dos objetivos educacionais, estrutura de organizacdo hierarquica de objetivos

educacionais, que dividiu as possibilidades de aprendizagem em trés grandes dominios: cognitivo,
afetivo e psicomotor. (BLOOM et al, 1956)
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Lopes (2015) pesquisou a aplicacdo da gamificagcdo em uma disciplina de
Engenharia Informética. Para o autor, o modelo, baseado em técnicas de
gamificacdo, mostrou-se eficaz devido aos resultados favoraveis obtidos nas
pesquisas realizadas nesse projeto. Em seu estudo ele conseguiu identificar efeitos
como: maior engajamento, motivagdo, comprometimento, dedicacdo, assiduidade,
disciplina e desempenho académico dos alunos tanto na perspectiva do professor
guanto no reconhecimento dos alunos.

Winter et al. (2015), por outro lado, relata a experiéncia do
desenvolvimento de uma rede social gamificada onde, conforme os autores, 0
usuario, além de estabelecer suas relagcdes sociais, pode também interagir com
varias mecanicas originarias dos jogos, 0 que resulta em uma maior motivacéao e
estimulo do usuario ao utilizar a Rede Social. A Rede Social gamificada,
denominada Teia, ajuda e influencia as criancas que estdo se recuperando de
cancer e, geralmente, apresentam-se em situagcao de vulnerabilidade social, a criar,
compartilhar, interagir e discutir o conteddo dos jogos educativos presentes no
ambiente.

Lopes e Mesquita (2015) apresentam a experiéncia pedagogica do uso da
gamificagdo para desenvolver em um curso de Engenharia Informatica, com o
objetivo de potencializar a concentragdo, a motivagao e a autonomia dos estudantes,
face a aprendizagem dos conteudos em estudo. Os autores relatam que

0 impacto da aprendizagem através da gamificacdo revelou-se bastante
bem sucedido, havendo diferengas significativas entre os niveis de
concentracdo e envolvimento dos alunos nas aulas de caracter mais
transmissivo e demonstrativo e naquelas onde foram utilizados os jogos. A
cooperacdo entre os alunos evidencia bons niveis de interagdo e
entreajuda. A criatividade e persisténcia foi também muito saliente. Todos

os alunos envolvidos terminam com classifica¢des positivas na UC (LOPES
e MESQUITA, 2015, p. 73).

Ja Fernandes e Castro (2015) apresentam uma experiéncia de aplicacéao
da gamificacdo em aulas de quimica organica. Para os autores, 0 primeiro resultado
da aplicagcdo foi o aumento do interesse. Segundos eles, os alunos acharam o
ambiente muito interessante, pois 0 mesmo concentra alguns tipos de materiais que
eles costumam procurar sempre para complementar os estudos, e 0 que mais

chamou a atengdo dos mesmos foi o ranking que o ambiente disponibiliza sobre
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guem até determinado momento conseguiu ter mais pontos no game disponibilizado.
Os autores também relatam como pontos positivos a competicdo informal entre os
alunos pois como havia um ranking disponivel para todos logo na tela principal do
ambiente.

Outros autores como Freitas et al. (2016) aplicaram a gamificagdo em
uma disciplina de Fundamentos de Arquitetura de Computadores. Segundo o0s
autores, foi observado que os estudantes se dedicaram mais a disciplina com a
gamificacdo. Para eles, houve um maior nimero horas de preparacdo para 0s
contetidos, maior uso da bibliografia disponivel para o curso, empenho nos duelos e
participacdo ativa nos duelos alheios. Os autores também identificaram melhoras no
nivel de profundidade dos assuntos discutidos em relagcdo aos ultimos quatro
semestres quando outra metodologia foi adotada.

Martins e Bottentuit Junior (2016), em sua pesquisa, utilizaram o jogo
Legend of Zelda para apresentar elementos do imaginario medieval presentes no
jogo eletrénico que pudessem ser utilizados na transposicdo didatica do
conhecimento histérico referente a esse periodo nas aulas de Histéria. Como
resultado, os autores afirmam que o jogo, enquanto procedimento de intervencgao
docente facilitadora contribuiu para a significacdo do conhecimento histérico pelo
aluno. Para os autores,

a correlagdo entre uma sociedade historica distante e a atualidade favorece
a compreensédo de conceitos e a formagdo do pensamento histérico. Além
disso, amplia a consciéncia do aluno como sujeito histérico ao fazé-lo
reconhecer-se enquanto tal a partir da percep¢éo de que é permeado pela

relagdo constante entre presente e passado (MARTINS e BOTTENTUIT
JUNIOR, 2016, p. 318-319).

Na area da tecnologia, Raposo e Dantas (2016) relatam um esforco de
motivar os alunos a criar uma rotina de estudo e se sentirem motivados a resolver
guestbes de programacgdo. Para isso, tomando como base os elementos da
gamificacdo relacionados a educagdo, os autores criaram o jogo “O Desafio da
Serpente”. Esse jogo continha a definicdo de enredo, fases, desafios e recompensas
atraentes para o publico-alvo. Para eles houve uma excelente receptividade por

parte dos alunos o que aumentou seu engajamento diario nos estudos.
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Ainda segundo Raposo e Dantas (2016)

ja é possivel perceber uma mudanga no comportamento dos alunos em
relacdo a rotina de estudos, e uma notavel melhoria na motivacao deles, e
espera-se que a ideia possa ser continuada com o desenvolvimento de uma
plataforma prépria, adequada as propostas do jogo e a realidade das
disciplinas nesta e em outras instituicdes (RAPOSO e DANTAS, 2016, P.
586).

Ja no ambiente virtual, Gomes, Pereira e Nobre (2016) apresentam um
desenho gamificado criado, desenvolvido e implementado para o ensino do idioma
francés em um curso superior na modalidade e-learning®. Para as autoras os
resultados revelaram como pontos positivos a motivagdo dos alunos para a
realizacdo das tarefas, a motivacdo para a aprendizagem e o desenvolvimento de
competéncias linguisticas. Os autores afirmam que esses efeitos positivos estdo em
linha com a revisdo de literatura que advoga os resultados motivacionais obtidos
atraves da utilizacao de gamificacao.

Por fim, ainda no contexto da EaD, Serra et al. (2016) relata outra
aplicacao da gamificacdo no ambiente de aprendizagem. Na Universidade Estadual
do Maranh&o, foi implantada a gamificacéo para avaliar a média de pontuacao entre
0s cursos bem como os desempenhos dos alunos. Segundo os autores, essa
abordagem motivou a participacédo dos alunos nas atividades e uma progressao nas
notas, com objetivo de uma melhor classificacéo por parte do aluno. Segundo eles, a
identificagcdo de incidéncias de médias baixas, serviu também como alerta para
investigacdo das possiveis causas, seja a nivel de curso ou de aluno.

Para facilitar a compreensédo e analise, foi elaborado o Quadro 5 que
mostra a relacao de disciplinas que usaram a gamificagdo como estratégia de ensino
e quais os principais pontos observados na mudanca de comportamento dos alunos
em cada experimento. O quadro relaciona, também, os autores dos trabalhos
pesquisados bem como se o estudo foi realizado no ambiente presencial ou virtual.

Nota-se uma alta incidéncia de pesquisas na area de Tecnologia da
Informacgdo e um maior numero de trabalhos no ambiente presencial. Aléem disso,

percebe-se uma alta contribuicdo da gamificacdo para a motivacdo e desempenho

* Electronic learning, aprendizagem eletrdnica ou ensino eletrdnico.
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dos alunos (fatores citados em 5 trabalhos), para o engajamento (fator citado em 4

trabalhos) e comprometimento dos alunos (3 citacdes).

Ndo menos importantes, também, foram as citacbes nos trabalhos

referentes ao nivel de assiduidade, melhoria nas relagdes sociais, aumento da

criatividade e competi¢ao informal entre os alunos.

Quadro 5 — Sintese dos trabalhos pesquisados e os beneficios da gamificacdo

Area Beneficios aos alunos Autores Ambiente
Tecnologia da Maior engajamento, motivagao,
gl comprometimento,  dedicagdo,  assiduidade, | Lopes (2015) | Presencial
Informacéo oo .
disciplina e desempenho académico dos alunos
Maior motivagdo e estimulo no estabelecimento | Winter et al. .
Reforgo escolar ~ o Presencial
de relagdes sociais. (2015)
Diferengas significativas na concentracdo e
. . . Lopes e
Engenharia envolvimento dos alunos nas aulas. Maior Mesquita Presencial
Informatica cooperacao, interacdo e ajuda mutua. Melhoria na (20qlS)
criatividade e persisténcia.
o A Aumento do interesse, maior competi¢cao informal Fernandes e .
Quimica Organica : ~ Presencial
entre os alunos e maior concentracgéo. Castro (2015)
Arquitetura de Aumento na dedicagdo a disciplina, melhoria no Freitas et al. Presencial
Computadores nivel de profundidade dos assuntos discutidos. (2016)
Maior significacdo do conhecimento histérico pelo Martins e
Historia aluno e melhor compreensdo de conceitos e Bottentuit Jr. Presencial
formagédo do pensamento histérico. (2016)
Programacéo de . S Raposo e .
Computadores Melhoria na motivacédo dos alunos. Dantas (2016) Presencial
Maior motivacdo dos alunos para a realiza¢do das Gomes,
Lingua Francesa | tarefas, para a  aprendizagem e 0 Pereira e Virtual
desenvolvimento de competéncias linguisticas. Nobre (2016)
Aumento da motivacdo e da participacdo dos
- L ~ Serra et al. .
Varios cursos alunos nas atividades e melhor progressdo nas (2016) Virtual
notas.

03 — CONSIDERACOES FINAIS

A gamificagdo tem o potencial de transformar a maneira como
transmitimos conhecimento para os alunos — independentemente de seu nivel
educacional. Através de instrumentos tecnolégicos ha a possibilidade de reter a
atencdo do aluno, aumentar seu engajamento e sua interagdo com oS demais
atores.

Esse trabalho contribuiu para lancar luz a essa nova ferramenta ao
elencar iniciativas de uso da gamificacdo no ambiente educacional e mostrar quais

os beneficios oriundos desses trabalhos.

Revista Brasileira de Educacgéo e Cultura — ISSN 2237-3098
Centro de Ensino Superior de S&o Gotardo

Numero XVII
Jan-jun 2018

Trabalho 06
Péaginas 104-128

http://periodicos.cesg.edu.br/index.php/educacaoecultura

periodicoscesg@gmail.com



124
BOAVENTURA, Evaldo Ferreira; OLIVEIRA, Rita de Cassia Starling. Gamificacdo: Uma Andlise de
sua Aplicacdo como Ferramenta de Engajamento, Aprendizagem e Interacdo em Ambientes Virtuais.

As experiéncias relatadas aqui mostram que a gamificacdo estd4 sendo
usada em diferentes areas do conhecimento com bons resultados tais como
Computacdo, Historia, Lingua Francesa, Quimica, dentre outros. Os trabalhos
mostram mudancas comportamentais nos alunos, mais engajamento e maior nivel
de interacdo e cooperacao.

Porém, os estudos se mostram incipientes, principalmente no Brasil. Se
por um lado, no ensino presencial sdo encontrados relatos que comprovam sua
eficacia no envolvimento do aluno com os objetos de estudos, por outro lado néo
foram identificados muitos trabalhos académicos que explorem essa mesma
perspectiva no Ensino a Distancia.

Dessa forma, € necessario aprofundar o tema em trabalhos futuros e
lancar o olhar sobre a modalidade EaD na busca por compreender se os resultados
nela obtidos sdo comparaveis com os obtidos no ensino presencial tendo em vista as
diferencas existentes entre ambas. Isso € de fundamental importancia para a
melhoria da qualidade do trabalho desenvolvido por professores e tutores e
essencial para o engajamento do aluno virtual.

Dessa forma, como sugestdo para trabalhos futuros estda o
desenvolvimento de um sistema gamificado em disciplinas virtuais que possa medir
o nivel de engajamento, motivagéo e interagdo dos alunos a distancia.

Focalizar na aplicacdo da gamificacdo do ensino a distancia aumentara o
conhecimento sobre os comportamentos desse perfil de aluno e contribuird para que
gestores, professores e designers instrucionais possam planejar os recursos
educacionais de modo mais efetivo e, assim, contribuir para a melhor da qualidade
do ensino.

Esse trabalho se mostra importante para todos os envolvidos com
educacdo pois, tanto o conhecimento tedrico acerca da gamificacdo quanto os
beneficios dela oriundos em aplicacbes, seja no ambiente presencial quanto no
ambiente virtual, serdo fundamentais para o desenvolvimento de melhorias no

planejamento e gestdo do sistema atual quanto de novos projetos que possam ser

elaborados.
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