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PREFACIO

EDUCACAO GAMIFICADA:
VALORIZANDO OS ASPECTOS SOCIAIS

O termo gamificacdo compreende a aplicacdo de elementos de jogos
em atividades de ndo jogos. Assim, embora a palavra tenha sido utili-
zada pela primeira vez em 2010, a gamificacdo tem sido aplicada ha
muito tempo. Na educacdo, por exemplo, a crianca podia ter seu
trabalho reconhecido com estrelinhas (recompensa) ou as palavras iam
se tornando cada vez mais dificeis de serem soletradas no ditado da
professora (niveis adaptados as habilidades dos usuarios).

Embora esses sejam exemplos simples, é possivel que vocé, leitor, tenha
lembrado de uma experiéncia parecida e, portanto, testemunhado
atividades gamificadas. O que mudou foi a compreensdo do processo,
sua relevancia para a educacdo e, principalmente, a responsabilidade
em sua aplicacao. Para colaborar com as pesquisas que estdo surgindo
sobre o tema, este E-book propde reunir conceitos, indagacdes, aplica-
cOes e respostas sobre a gamificacdo e a educacgao.

Intitulada “A gamificacdo e a sistematica de jogo: conceitos sobre a
gamificacdo como recurso motivacional”, a primeira se¢do relne varias
defini¢bes sobre gamificagdo encontradas na literatura. Busarello leva o
leitor a percorrer varios momentos da gamificagdo através do paralelo
com jogos, narrativas e emogao. Além disso, explora quais elementos e
mecanismos dos jogos podem ser aplicados ao design da experiéncia
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do usuario de um produto, servico ou processo fora de um contexto de
jogo. Por fim, o autor destaca que a gamificacdo tem intuito de aumentar
a motivagdo, o que contribui para o engajamento do usuario.

Na secdo 2, Diana e Golfetto estabelecem pontos de intersecdo entre as
teorias da “Gamificacdo e Teoria do Flow”. A gamificacdo captura dos
jogos a sua esséncia, ou seja, 0s elementos e mecanismos que propor-
cionam ao usudrio maior motivacdo e engajamento. Diana e Golfetto
mostram que muitos desses elementos também sdo elementos da
Teoria do Flow. Essa teoria explica que atividades envolventes sao as
que proporcionam desafios, metas claras com feedback, sentimento de
controle, foco, perda de nocdao de tempo e corpo. Desta forma, percebe-
se que atividades gamificadas proporcionam um ‘estado de Flow'.

Estas duas teorias, Gamificacdo e Flow, estabelecem formas de criar
motivagdo e engajamento. Por isso muitas pesquisas vem sendo desen-
volvidas para aplicar a gamificacdo na educacdo. E para contribuir com
este corpo de estudos, as proximas se¢des abordam varios aspectos da
gamificacdo neste contexto: como estratégia metodoldgica, no mundo
digital, no projeto de objetos de aprendizagem, na educagao corpora-
tiva e em redes sociais.

Desta forma, a se¢ao 3, “Gamificagdao: didlogos com a educag¢do”, de
Alves, Minho e Diniz, objetiva discutir o fendmeno da gamificacdo para
cenarios educacionais como uma estratégia metodoldgica. Tal estra-
tégia se fundamenta em um envolvimento do professor com jogos e
também exige que ele conhega o publico de interesse. Além disso, os
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autores reforcam etapas de planejamento e definicbes claras como
contexto, objetivos, narrativas, tecnologia e recursos, bem como o
sistema de pontuacdo e a continua revisdo dessa estratégia.

Dentro desse cenario educacional, Netto, em sua se¢do “Aprendizagem
na EaD, mundo digital e gamificagdo”, aponta a motivacdo e o engaja-
mento como os principais beneficios do uso da gamificacdo na Educacao
a Distancia (EaD). A autora também pontua que a EaD favorece a apli-
cacdo da gamificacdo, desde que se entenda sua esséncia, pois esse meio
expde com maior amplitude os acertos e os erros do uso da tecnologia.

Para ampliar os acertos, Alves e Teixeira buscam identificar como a
gamificacdo pode contribuir no design de objetos de aprendizagem.
Em sua se¢do “Gamificacdo e objetos de aprendizagem: contribuigGes
da gamificacdo para o design de objetos de aprendizagem”, os autores
identificam no trabalho de Lynn Alves que o uso das TIC (Tecnologias da
Informacdo e Comunicag¢do) ndo pode ser reducionista e o ludico deve
ser valorizado. Dentre as recomendagdes listadas por Lynn figuram os
fatores sociais e também a Teoria do Flow. Os autores reforcam que a
gamificagdo seja a base conceitual para a constru¢cdo dos objetos de
aprendizagem.

Os objetos de aprendizagem gamificados sdo, igualmente, discu-
tidos na secdo “Design motivacional no processo de gamificagdo
de conteldos para objetos de aprendizagem: contribuigées do
modelo ARCS”, de Silva e Dubiela. Os autores focam na contribuicdo
do design motivacional, principalmente do modelo ARCS — Attention,
Relevance, Confidence and Satisfaction, de Keller, para o design de
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objetos de aprendizagem. O ARCS é um modelo centrado na interacdo
pessoa (intrinseca) x ambiente (extrinseca), com viés de solucdo de
problemas.

Os objetos de aprendizagem tomam forma na secdo de Busarello
denominada “Gamificagdo na construgdo de histérias em quadrinhos
hipermidia para a aprendizagem”. Nesta secdo, Busarello exempli-
fica a construcdo de um objeto de aprendizagem com base na gami-
ficacdo. A gamificacdo acontece com a relacdo entre a narrativa dos
jogos e a narrativa das histdrias em quadrinhos hipermidia, através
de elementos como situacdes fantasiosas, objetivos claros, tempo e
pressdo e feedbacks. Além disso, o roteiro da histéria é estruturado
com base em elementos como integracao, niveis, desafios e missdes e
crescimento progressivo de habilidade.

A secdo seguinte oferece vdrios exemplos de produtos gamificados
voltados a educagdo corporativa. Em “Gamificacdo: uma proposta de
engajamento na educagdo corporativa”, Silva, Sartori e Catapan identi-
ficam a relacdo entre gamificacdo e os fatores de agregacao de valor no
engajamento da equipe, como também junto aos processos educacio-
nais. Desta forma, os autores sugerem que a gamificagdo pode contri-
buir com a construgao do conhecimento, pois permite a participagdo
no processo de aprendizagem de forma mais ativa. A se¢do apresenta a
experiéncia com gamificagdao da empresa Sabia, com produtos voltados
a educacdo corporativa.

Outra abordagem de aplicagdo da gamificacdo é demonstrada por
Lindner e Kuntz em sua secdo “Gamificacdo de redes sociais voltadas
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para educacdo”. Abordagem que deveria receber mais atencdo dos
pesquisadores e profissionais, como concluem os autores, porque
em qualquer cendrio desenhado as redes sociais estdo cada vez mais
presentes no cotidiano de diferentes pessoas. Ademais, a natureza
das redes sociais propicia a aplicacdo de varios elementos da gamifi-
cacdo, ou seja, a participacdo colaborativa e cooperativa, elementos de
imersdo e estética. Lindner e Kuntz apontam para o crescente uso de
social games orienta varias aplicacdes de gamificacdo nas redes sociais
para educacdo. Os autores relacionam os elementos de jogos em redes
sociais e seus impactos educacionais.

Por fim, as redes sociais se tornam presentes no dia a dia das pessoas
por serem acessiveis através de dispositivos mdveis. Estes dispositivos
promovem atitudes sociais, o que favorece a aplicacdo da gamificacdo.
Isso fornece uma base fértil para aplicativos voltados a educacdo. Assim,
Franca e Raetegui na secdo “Interface de um ambiente de aprendi-
zagem baseado em questionamento com conceitos de gamificacdao
para dispositivos moveis” investigam de que modo os fatores técnicos
da construcdo de interfaces como imagens, apresentacdo de textos,
orientagao e navegacao, interatividade e layout podem ser concebidos
com base na gamificacdo. A investigacdo levou os autores a proporem
uma interface para o ambiente Gaming.

Luciane Maria Fadel e Vania Ribas Ulbricht
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Resumo:

O objetivo deste capitulo é explicitar os conceitos sobre gamificacao, explo-
rando aspectos de sua mecanica e fatores motivacionais. Dessa forma,
apresenta-se uma sintese de conceituacdo do termo, abordando tépicos
sobre a importancia do aspecto emocional nesse contexto, além das carac-
teristicas extraidas dos jogos na utilizacdo de artefatos e ambientes que
utilizam a gamificacdo. Como resultado, verificou-se que gamificacdo parte
do conceito de estimulo ao pensamento sistematicamente como em um
jogo, com o intuito de se resolver problemas, melhorar produtos, processos,
objetos e ambientes com foco na motivacdo e no engajamento de um
publico determinado. O foco da gamificacdo é envolver emocionalmente
o individuo utilizando mecanismos provenientes de jogos, favorecendo
a criacdo de um ambiente propicio ao engajamento do individuo. Por fim,
elenca-se uma série de mecanismos provenientes dos jogos que podem ser
utilizados no processo de gamificacao.

Palavras-chave:
gamificacdo; mecanismos de jogo; motivacao.

1 INTRODUCAO

O desenvolvimento de novos produtos e sistemas deve levar em
consideracdo, além dos fatores tecnoldgicos, a tendéncia de que a
sociedade contemporanea parece estar cada vez mais interessada
por jogos. Zichermann e Cunningham (2011) identificam que nessa
realidade o envolvimento de qualquer publico deve estar baseado em
estruturas de recompensa, reforco e feedbacks, suportadas por meca-

a gamificacao e a sistematica de jogo:
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nicas e sistematicas que potencializam o envolvimento do individuo.
Para Furi6 et al. (2013) o ato de jogar, além de proporcionar prazer,
é um meio de o sujeito desenvolver habilidades de pensamentos e
cognicao, estimulando a atencdo e meméria.

De acordo com Zichermann e Cunningham (2011), os mecanismos
encontrados em jogos funcionam como um motor motivacional do
individuo, contribuindo para o engajamento deste nos mais variados
aspectos e ambientes. Para os autores, o engajamento é definido pelo
periodo de tempo em que o individuo tem grande quantidade de
conexdes com outra pessoa ou ambiente. Vianna et al. (2013) compre-
endem que o nivel de engajamento do individuo no jogo é influen-
ciado pelo grau de dedicacdo do mesmo as tarefas designadas. Essa
dedicacao, por sua vez, é traduzida nas solucdes do jogo que influen-
ciam no processo de imersao do individuo em um ambiente ludico e
divertido. Muntean (2011) identifica que o nivel de engajamento do
sujeito é preponderante para o sucesso em gamificacao.

Dominguezetal. (2013) salientam que jogos sao capazes de promover
contextos ludicos e ficcionais na forma de narrativas, imagens e sons,
favorecendo o processo de aprendizagem. Nos aspectos narrativos,
Collantes (2013) identifica que os jogos permitem que o individuo
possa vivenciar um fragmento de espaco e tempo caracteristicos da
vida real em um contexto ficcional e controlado. O autor exemplifica o
fato com jogos comuns no dia a dia, como o futebol, jogos de cartas,
brincadeiras de esconde-esconde, etc.. Em todos esses exemplos ha

a gamificacao e a sistematica de jogo:
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regras e objetivos definidos sobre os quais os jogadores irdo basear
suas a¢des. Dessa forma, no processo do jogo o desenvolvimento
dos acontecimentos pode ser mensurado e os resultados definidos -
perder, ganhar, empatar, superar, etc..

Deterding (2012) considera que a industria focada em desenvol-
vimento de artefatos para a web vem cunhando um novo termo,
denominado gamificacdo. Este tem como principio a apropriacdo de
elementos dos jogos aplicados em contextos, produtos e servicos
necessariamente nao focados em jogos, mas com a intencao de
promover a motivacao e o comportamento do individuo. Segundo
Vianna et al. (2013), a gamificacdo tem como principio despertar
emocdes positivas e explorar aptidoes, atreladas a recompensas
virtuais ou fisicas ao se executar determinada tarefa. Por isso é apli-
cada em situagdes e circunstancias que exijam a criacdo ou a adap-
tacdo da experiéncia do usuario a um produto, servico ou processo.

Nesse contexto, o objetivo deste capitulo é explicitar os conceitos
sobre Gamificacao, explorando aspectos de sua mecanica e fatores
motivacionais. O capitulo apresenta inicialmente a conceituacao
do termo gamificacao, abordando tépicos sobre a importancia do
aspecto emocional neste contexto e as caracteristicas que fazem
dos jogos uma forma narrativa. Como segundo t6pico, apresentam-
se as caracteristicas extraidas dos jogos na utilizacdo de artefatos ou
ambientes que utilizam a gamificacado. Por fim, elenca-se uma série
de mecanismos provenientes dos jogos que podem ser utilizados no
processo de gamificacdo.

a gamificacao e a sistematica de jogo:
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2 O QUE E GAMIFICACAQ?

Gamificagdo tem como base a agao de se pensar como em um jogo,
utilizando as sistematicas e mecanicas do ato de jogarem um contexto
fora de jogo. Vianna et al. (2013) consideram que gamificacdo abrange
a utilizacao de mecanismos de jogos para a resolucao de problemas e
para a motivacdo e o engajamento de um determinado publico. Para
os autores isso nao significa, necessariamente, a participacdo em um
jogo, mas a utilizacdo dos elementos mais eficientes - como meca-
nicas, dinamicas e estética — para reproduzir os mesmos beneficios
alcancados com o ato de jogar. Segundo Zichermann e Cunningham
(2011), a gamificacao explora os niveis de engajamento do individuo
para a resolucao de problemas. Do ponto de vista emocional, Hamari,
Koivisto, Sarsa (2014) compreendem que gamificacdo é um processo
de melhoria de servicos, objetos ou ambientes com base em expe-
riéncias de elementos de jogos e comportamento dos individuos.

Zichermann e Cunningham (2011) identificam que as pessoas sao
motivados a jogar por quatro razdes especificas: para obterem o
dominio de terminado assunto; para aliviarem o stress; como forma de
entretenimento; e como meio de socializacao. Esses aspectos podem
ser analisados de forma conjunta ou separadamente. Além disso, os
autores salientam quatro diferentes aspectos de diversao durante o
ato de jogar: quando o jogador esta competindo e busca a vitdria;
quando estd imerso na exploracao de um universo; quando a forma
como o jogador se sente é alterada pelo jogo; e quando o jogador se
envolve com outros jogadores.

a gamificacao e a sistematica de jogo:
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Nesse aspecto, gamificacdo pode ser aplicada a atividades em que
é preciso estimular o comportamento do individuo. Schmitz, Klemke
e Specht (2012) exemplificam que no processo de aprendizagem a
gamificacdo contribui tanto para a motivacao como para o desenvol-
vimento cognitivo do estudante. Sua utilizacdo contribue na criacao
de um ambiente impar de aprendizagem, com a eficacia na retencdo
da atencdo do aluno (CAMPIGOTTO; McEWEN; DEMMANS, 2013).

Com base na mecanica de jogos, Vianna et al. (2013, p. 30) compre-
endem que o conceito de motivacdo tem como base a articulacao
das experiéncias vividas pelos individuos com a proposicao de novas
perspectivas “internas e externas de ressignificacdo desses processos,
a partir do estimulo a criatividade, ao pensamento autdnomo e propi-
ciando bem-estar ao jogador”.

2.1 A GAMIFICAGAO NA EMOGCAO DO JOGADOR

Zichermann e Cunningham (2011) compreendem que ambientes que
interagem com as emocdes e desejos dos usuarios sao eficazes para o
engajamento do individuo. Salientam que através dos mecanismos da
gamificacdo é possivel alinhar os interesses dos criadores dos artefatos
e objetos com as motivagcdes dos usuarios. Quanto aos elementos que
contribuem para a motivacdo do individuo, identificam dois tipos: as
intrisecas e as extrinsecas (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

As motivagdes intrinsecas sao originadas dentro do proprio sujeito e
necessariamente ndo estao baseadas no mundo externo. O individuo

a gamificacao e a sistematica de jogo:
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se envolve com as coisas por vontade prépria, pois elas despertam
interesse, desafio, envolvimento, prazer. Vianna et al. (2013) identi-
ficam que motivados desta maneira, os individuos procurardao por
novidades e entretenimento, satisfazendo sua curiosidade, além de
terem a oportunidade de executar novas habilidades e aprender
sobre algo novo. Para Muntean (2011) esta motivagao surge quando o
individuo decide tomar ou ndo uma acao como o altruismo, a coope-
ragao, o sentimento de pertencer, de amor ou de agressao.

Em contrapartida, as motivacdes extrinsecas sao baseadas no mundo
que envolve o individuo e Ihe sdo externas (ZICHERMANN; CUNNIN-
GHAM, 2011). Segundo Vianna et al. (2013) essas motivacdes tém
como ponto de partida o desejo do sujeito em obter uma recom-
pensa externa, como, por exemplo, reconhecimento social e bens
materiais. Muntean (2011) identifica que essa motivacdo acontece
quando alguém ou alguma coisa determina ao sujeito a acao que
deve ser feita. Como pontos, prémios, missoes, classificacdes e assim
por diante.

O desafio na criacdo de ambientes e artefatos que exploram a gami-
ficacdo é saber como estimular efetivamente as duas formas de moti-
vacao, tanto no seu relacionamento como separadamente. Para a
gamificacdo a combinacéo efetiva das motivacdes intrinseca e extrin-
seca aumentam o nivel de motivacao e engajamento do sujeito. Por
outro lado, Zichermann e Cunningham (2011) identificam que deter-
minadas recompensas extrinsecas podem destruir as motivagoes

a gamificacao e a sistematica de jogo:
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intrinsecas, afetando o aspecto motivacional do individuo. No caso
de o individuo falhar em alguma acdo determinada no ambiente,
por exemplo, é de extrema importancia que as motivagdes intrisecas
sejam preservadas, pois de forma contraria o sujeito pode simples-
mente abandonar esse ambiente. No caso dos jogos, os compor-
tamentos intrinsecos estao baseados nas relagées (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011):

«Mecanicas, que compdem os elementos para o funcionamento
do jogo e permitem as orientacdes nas acdes do jogador;

« Dindmicas, que sdo as interagdes entre o jogador e as meca-
nicas do jogo;

« Estéticas, que dizem respeito as emocdes do jogador durante
a interacdo com o jogo. Essa relacdo resulta das relagdes ante-
riores entre as mecanicas e as dinamicas, que levam a criagcao
das emocgdes do jogador.

Do ponto de vista motivacional, Zichermann e Cunningham (2011)
entendem que para se projetar uma experiéncia ou conduzir um
comportamento de forma desejada é preciso conhecer o compor-
tamento do individuo dentro do contexto de jogo. Desta forma,
destacam quatro perfis de jogadores por onde desenvolvedores
podem se espelhar:

a gamificacao e a sistematica de jogo:
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+ Os Exploradores consideram a propria experiéncia como o
objetivo do jogo. Para Vianna et al. (2013) esse perfil de jogador
estd interessado em descobrir as possibilidades e os porqués
do ambiente. Tudo e todos os envolvidos no jogo adicionam
aspectos a prépria experiéncia. Além disso, se dedicam a
estudos e ao desenvolvimento de habilidades para solucionar
desafios pontuais no jogo.

+ Os Empreendedores buscam constantes vitérias e sao moti-
vados pela realizacdo de todas as atividades apresentadas
no jogo. Na visao de Zichermann e Cunningham (2011) sao
competidores leais, e fazem conquistas préprias. Entretanto,
entendem que é dificil o desenvolvimento de sistemas e arte-
fatos exclusivos para esse tipo de jogador, pois devem permitir
que todos possam ganhar. No sentido motivacional, perder,
provavelmente, fara o individuo deixar o jogo.

« Os Socializadores buscam a interacdo social por meio dos
jogos, tornando-se este um pano de fundo para as interagcdes
sociais de longo prazo. Vianna et al. (2013) salientam que este
perfil de jogador prefere jogos cooperativos, demandando
trabalho em conjunto. A ocasiao do jogo em si é mais impor-
tante do que atingir os objetivos propostos. Representam a
maioria dos jogadores.

+ Os Predadores sao motivados a derrotar o adversario. Esse
perfil é extremante competitivo, criando relacionamento
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intenso com outros jogadores, no sentido de que sua impo-
sicdo sobrepde a cooperacao. Para Zichermann e Cunningham
(2011) os predadores se diferem dos empreendedores no fato
de que nao basta apenas ganhar, mas alguém tem que perder.
Representam a menor parcela de jogadores.

Os autores entendem que estes perfis nao existem de forma isolada,
mas que cada jogador tem um pouco dos quatro, sendo uns mais
aparentes que outros (ZICHERMANN E CUNNINGHAM, 2011). De
forma andloga, Collantes (2013) identifica que as acbes de um indi-
viduo dentro de um jogo se diferenciam das acdes do mesmo fora do
jogo. Essa diferenca é baseada no sentimento de que o individuo tem
de que no jogo ha um inicio e um fim bem definidos, onde as regras
para atuacao sao conscientes e explicitas e os objetivos sdao nitidos.
Assim, o sujeito define suas a¢des com referéncia no objetivo final
do proprio jogo. Em contrapartida, em situacdes fora do jogo esses
mesmos elementos sdo dificeis de serem identificados, apesar do
autor salientar que podem existir.

2.2 JOGOS COMO ESTRUTURAS NARRATIVAS

A experiéncia narrativa no individuo é gerada tanto pelo ato de acom-
panhar - ler, assistir, ouvir, etc. — uma histéria como o de jogar. Essa
experiéncia narrativa leva a uma experiéncia cognitiva, que se traduz
em um constructo emocional e sensorial do individuo quando este
se envolve em uma vida estruturada e articulada. Entretanto, para
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Collantes (2013), ao acompanhar uma histéria o individuo experiencia
uma narrativa em que este nao estd incluido como ator. Ou seja, o
individuo participa “ao vivo” da histéria de outro agente, mas sem a
possibilidade de interferéncia do curso da mesma. Ja no caso do jogo,
o individuo “vive” uma histéria. Ou seja, o desenvolvimento da narra-
tiva depende da acao ativa deste sujeito para sua resolucao. Ao jogar
o individuo experimenta diretamente a imersao ao agir como prota-
gonista. Murray (2003) identifica que as possibilidades da narrativa no
meio digital contribuem para a construcao de histérias mais partici-
pativas, uma vez que o espectador deve agir ativamente no curso da
historia, e as caracteristicas advindas dos jogos favorecem esta ativi-
dade do individuo. No caso da narrativa hipermidia, identifica-se que
o espectador pode viver a histéria assim como nos jogos.

Schmitz, Klemke e Specht (2012) entendem que é possivel resumir os
elementos dos jogos em: personagem, competicao e regras de jogo.
De forma andloga, identifica-se que na construcao de uma histéria
esses elementos podem ser explorados de modos diversos. Segundo
Field (2009), toda histéria abrange um personagem realizando a¢bes
em algum lugar, que devem respeitar as regras do ambiente narra-
tivo e da histéria criada. Murray (2003) identifica, igualmente, que
no processo de imersao o usudrio esta disposto a obedecer a regras
daquele novo universo, e isso envolve tanto aspectos das regras de
navegacao como da prépria histéria.
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No caso dojogo, Collantes (2013) destaca que a narrativa se desenvolve
através de uma sequencialidade articulada de acdes que determinam
o tempo e levam a transposicdes sucessivas de situacdes e estados.
Essa mesma caracteristica de divisdo sequencial é percebida na forma
mais basica de narrativa linear, com a divisao classica em trés atos de
uma historia: apresentacao, confrontacéo e resolucdo (FIELD, 2009). O
que se faz notar é que a base para a construcao tanto de histérias como
de jogos parte de uma génese comum e que esta tem como suporte
a construcao de uma narrativa (COLLANTES, 2013), considerando as
peculiaridades de cada midia. Steiner e Tomkins (2010) identificam a
narrativa como uma forma de abordar o mundo, possibilitando que
0s mais variados temas possam ser vividos pelo individuo de forma
emocional. Assim, destaca-se o0 jogo como um elemento que pode ser
utilizado no processo de aprendizagem do individuo.

Schmitz, Klemke e Specht (2012) destacam que estes elementos
basicos do jogo - personagem, competicao e regras de jogos — sdo
necessarios quando a gamificacdo é aplicada a contextos de ensino,
com efeito direto no processo de aprendizagem do individuo. Como
exemplo: o personagem permite a identificacdao com o estudante; a
competicdo favorece o foco e a atencdo dos alunos; e as regras do
jogo propiciam um ambiente de imersao favoravel ao envolvimento
do estudante no contexto de aprendizagem.

Vianna et al. (2013) compreendem que a utilizacao de elementos da
gamificacdo contribui para o despertar de emocgoes do sujeito através
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da vivéncia de uma experiéncia de forma intensificada. Por ser o jogo
uma forma narrativa, Gordon (2006) destaca que ambientes narra-
tivos exploram histérias de experiéncias, e essas experiéncias sao
fundamentais para constituir a meméria, a comunicacao e o préprio
conhecimento dos individuos.

3 AS REGRAS DO JOGO

No contexto de qualquer jogo o individuo assume um determinado
papel e todas suas agdes precisam ser coerentes com esse papel assu-
mido. O jogador deve aceitar as regras estabelecidas pelo jogo para
atingir alguma meta por meio da superagao de uma série de obsta-
culos. De forma contréria, Collantes (2013) identifica que em ativi-
dades da vida cotidiana um sujeito pode exercer uma série de papéis
diferentes e de forma simultanea. Mas em muitos episédios do coti-
diano, o individuo desenvolve atividades mecanizadas e rotineiras,
em que nao ha superacdes relevantes ou provas especificas. Quando
0s jogos procuram simular o cotidiano, parece haver uma ordem que
entende que quanto maior o grau de semelhanca entre os mundos
ficcional do jogo e o real “mais sao reduzidas as caracteristicas gerais
préprias dos jogos” (COLLANTES, 2013, p. 30, tradugdo nossa).

A estrutura e o desenvolvimento dos acontecimentos em uma histéria
criam um mundo auténomo da realidade, que muitas vezes podem se
referir a vida real. Da mesma forma, nos jogos sao vividas realidades
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autdbnomas, que seguem uma légica prépria e uma natureza diferente
da realidade cotidiana. A existéncia tanto da narrativa do jogo como
na historia narrativa sdo fundamentadas em regras proprias com
carater generativo — ou seja, que podem gerar outras novas regras.
Nesse sentido Vianna et al. (2013) identificam quatro caracteristicas
na mecanica dos jogos, que entendem como essenciais ao se desen-
volver um artefato com base em gamificacao:

1.AMeta do jogo é o motivo para a realizagdo daquela atividade
pelo individuo. Seria o propésito designado para tal atividade,
o qual o jogador deve perseguir constantemente. Deve servir
como orientacdo para a atividade e ndo um fim especifico. A
meta ultrapassa o conceito de conclusdo de tarefas, diferente
de um objetivo, por exemplo;

2. As Regras tém a funcao de determinar a forma como o indi-
viduo deve se comportar e agir para cumprir os desafios do
ambiente narrativo. As regras favorecem a liberacao da cria-
tividade e do pensamento estratégico, uma vez que buscam
ajustar o nivel de complexidade do sujeito as atividades a
serem realizadas;

3.0 Sistema de Feedbacks é por onde o jogador se orienta sobre
sua posicao referente aos elementos que regulam a interacao
dentro do jogo;

4. A Participacdo Voluntaria estabelece que s6 haja a real inte-
racao entre sujeito e jogo quando o primeiro esta disposto a
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se relacionar com os elementos do segundo. Para isso, o indi-
viduo deve aceitar a meta, as regras e o sistema de feedbacks
propostos pelo jogo.

Para os autores outros aspectos dos jogos como: narrativa, interati-
vidade, suporte grafico, recompensas, competitividade, ambiente
virtual, entre outros, sao construidos para criar uma relagao de proxi-
midade com as quatro caracteristicas apresentadas anteriormente
(VIANNA et al., 2013).

De forma semelhante, Collantes (2013) elenca caracteristicas que
fazem de um artefato um jogo, e que podem ser utilizadas em um
contexto de gamificacdo:

« A atividade deve ser realizada sem que haja uma obrigacao
externa, ou seja, a motivacdo da participacao deve partir do
proprio individuo;

- Funciona como uma estrutura autbnoma do fluxo da reali-
dade cotidiana;

+ Nao deve ser caracterizada como realidade;
+ Seu desenvolvimento é com base em regras claras e objetivas;

+ O seu desenrolar, por parte do jogador, é de certo modo impre-
visto, tendo em vista os obstaculos que devem ser ultrapassados;

+ Nao produz riqueza material.

a gamificacao e a sistematica de jogo:

conceitos sobre a gamificacdo como recurso motivacional




- ]
.I ma rlo raul inacio busarello vania ribas ulbricht luciane maria fadel

Nesta perspectiva, Simbes, Redondo e Vilas (2013) entendem que
em um contexto educacional aspectos dos jogos como repeticdo
de experimentos, ciclos rapidos de resposta, niveis crescentes de
dificuldade, diferentes possibilidades de caminhos, reconhecimento
e recompensa, sdao extremamente significantes para a aprendi-
zagem. Da mesma forma Li, Grossman, Fitzmarurice (2012) destacam
elementos encontrados nos jogos que podem favorecer a motivacao
do jogador, entre eles:

« SituacOes Fantasiosas tornam a experiéncia do individuo mais
emocionante, uma vez que sdo incorporados no ambiente
objetos e situacdes ndo presentes extrinsecamente, o que esti-
mula o imaginario do jogador;

+ Objetivos Claros possibilitam o envolvimento do sujeito ao
sistema, na medida em que o jogador entende, de forma obje-
tiva, o que deve ter que ser feito no ambiente do jogo;

« Feedback e Orientacdo favorecem respostas imediatas do
sistema ao jogador. Isso possibilita que falhas possam ser
evitadas, ou que o sujeito possa ser conduzido na recuperacao
de algum erro, caso ocorra alguma dessas situacdes. Além de
corroborarem o maior aproveitamento do jogador no jogo,
também aumentam os niveis de engajamento do individuo;

« Crescimento Continuo de Habilidades define que o jogo deve
favorecer o aumento progressivo de conhecimento do usudrio;
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« Tempo e Pressao ajudam a estabelecer metas claras e desafia-
doras aos jogadores;

« Recompensas sao formas de medir o desempenho do jogador
através da atribuicao de pontuacao, apds a conclusao de esta-
gios ou niveis no jogo;

« Estimulos sao alteracdes no ambiente interno ou externo dos
jogos que podem garantir altos niveis de engajamento.

Com respeito ao ultimo tépico, Zichermann e Cunningham (2011)
afirmam que os niveis de engajamento sao identificados por métricas
interrelacionadas como recéncia, frequéncia, duracdo, viralidade
e classificagdo. Para Muntean (2011), em uma aplicacdo web essas
métricas podem constituir-se como a relacao de visualizacao por visi-
tantes de uma pagina na web; o tempo gasto no local; o tempo total
gasto por usudrio; a frequéncia da visita por usuario; e a participacao.

Collantes (2013) exemplifica o caso de um concurso para a contra-
tacao de funciondrios estatais, explicitando as coincidéncias deste ato
cotidiano com os conceitos vistos sobre gamificacdo: no caso especi-
fico ha uma grande quantidade de candidatos - ou jogadores —e uma
pequena quantidade de ganhadores; hd um juri e uma série de provas
e regras explicitas de atuacao e avaliacao.

O processo tem como base perseguir objetivos claros, com inicio e fim
definidos. Isso explica a possibilidade da utilizacdo de conceitos de
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gamificacdo em varias areas. Entretanto, o autor salienta que existem
diferencas entre os jogos e atividades semelhantes. A principal delas
é que o jogo é desenvolvido nele mesmo, enquanto que no caso das
atividades — semelhantes as dos jogos — essas sao instrumentos para
uma decisdo mais ampla e com desdobramentos em outras areas
(COLLANTES, 2013).

3.1 MECANICAS DE JOGO NA GAMIFICAGAO

Li, Grossman e Fitzmaurice (2012) entendem que para se manter a
motivacao do individuo em qualquer ambiente, deve-se fornecer a
ele estimulos de alta qualidade e com diferentes formatos. Vianna et
al. (2013) salientam que para se chegar a isso na construcao de qual-
quer artefato é preciso apropriar-se dos elementos mais eficientes de
um jogo - Mecanicas, Dinamicas e Estética — para a criacdo e adap-
tacdo das experiéncias do individuo.

Nesse aspecto, Muntean (2011) define que a mecanica de um jogo
é expressa na sua funcionalidade, representando o aspecto funda-
mental para qualquer contexto gamificado. Segundo Zichermann e
Cunningham (2011), a mecanica de um sistema de jogo é composta
por varias ferramentas que tem a capacidade de produzir respostas
estéticas significativas aos jogadores. Dentre estas ferramentas
destacam-se:
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« Pontos: este elemento pode ser utilizado para os mais variados
propdsitos e possibilita o acompanhamento dos jogadores
durante a interagdo com o sistema. Este acompanhamento
pode tanto servir como estimulo para o jogador, como servir
como parametro para que o desenvolvedor possa acompanhar
os resultados do jogador;

« Niveis: sao etapas que indicam o progresso do jogador dentro
do jogo. Podem ser utilizadas como forma de controle de
aumento do crescimento dos niveis de habilidade e conheci-
mento do individuo no sistema;

« Placar: tem como propésito a realizacao de comparagoes.
Geralmente apresentada por uma lista ordenada de dados,
como nomes e pontuacdes referentes aos obstaculos ultrapas-
sados ou nao pelo individuo, ou comparacgao entre jogadores;

« Divisas: sao elementos simbolicos — como distintivos — com o
objetivo de marcar os objetivos e constantes progressos dentro
do sistema. Além de aumentar o nivel de engajamento, este
item possibilita o incentivo da promocao social;

« Integracao: possibilita que um jogador inexperiente se veja
inserido no sistema. Este é um parametro que indica o desen-
volvimento do engajamento do jogador ao experienciar um
jogo pela primeira vez. Os autores indicam que nos primeiros
minutos dentro do ambiente deve-se: revelar lentamente a
complexidade do sistema, reforcar o usudrio de forma positiva,
criar um ambiente em que haja baixa possibilidade de falhas
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e deve-se ser capaz de aprender algo sobre o jogador. Este é
um aspecto extremamente desafiador no processo de gamifi-
cacgao, pois tem o intuito de cativar e encorajar o individuo a
permanecer dentro de um sistema, em principio desconhecido.
Os beneficios de se acertar neste processo podem garantir o
engajamento em longo prazo;

« Desafios e Missbes: sdo dados aos jogadores indicando as dire-
¢oes daquilo que deve ser feito dentro do universo da expe-
riéncia. O ideal é que os individuos ao experienciar esse novo
ambiente tenham sempre algo interessante e substancial para
realizar, culminando assim em uma experiéncia global. Devido
aos diferentes perfis de jogadores é necessario sempre criar um
grande volume de opg0es interessantes dentro do ambiente;

« Loops de engajamento: a criagdo e manutencao de emogoes
motivadoras sucessivas contribuem para que o jogador tenha um
continuo processo de reengajamento na experiéncia do jogo;

« Personalizacdo: pode ser caracterizada de vdrias formas e
possibilita a transformacdo de itens do sistema pelo jogador.
Entretanto, adverte-se quanto a utilizacdo deste recurso, pois
poucas ou muitas escolhas podem desmotivar o envolvimento
do individuo. Desta forma, escolhas de mudanca devem ser
disponibilizadas de modo gradual.

- Reforco e Feedback: servem para fornecer dados ao jogador,
informando-o onde se encontra no ambiente e o resultado de
suas acdes. Sao recursos essenciais para o jogo como um todo.
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Os autores ainda separam doze mecanicas de jogos que sao utili-
zadas em profundidade dentro de games atuais (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011):

1. Reconhecimento de padrdes: é uma forma de interacao
extremamente dinamica entre o individuo e o sistema. Ao
tentar desvendar a complexidade do novo universo, o jogador
busca reconhecer padrdes que o auxiliam a organizar o mundo
ficcional. O reconhecimento desses padrdes pode ser caracteri-
zado como uma forma de recompensa;

2. Coleta: tem como base a caracteristica humana de juntar
materiais possivelmente Uteis no futuro. Pode ser explorada
como tendéncia em se tratando de elemento motivacional;

3. Surpresa e Prazer Inesperado: surpresas positivas geram
sensacao de prazer no individuo. Esse tipo de elemento deve
ser estimulado nas experiéncias do individuo, em ambientes
com base em gamificacdo, pois podem criar niveis de engaja-
mento duradouros. As formas de utilizacdo variam e dependem
do efeito esperado;

4. Organizacao e Criacao de Ordem: alguns perfis de jogadores
sdo atraidos com sistematicas de organizacao de elementos
ou conjuntos, principalmente quando sdao recompensados
por isso. Muitos jogos como SimCity ou Tetris exploram este
tipo de ferramenta;
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5. Presentear: muitos jogos, principalmente sociais, utilizam
presentes como mecanismo para promog¢ao ou recrutamento
de novos jogadores. Muitas dessas mecanicas consistem em dar
algo a alguém para ganhar algo em troca. A légica desta ferra-
menta nao é o valor, mas sim se o presente é divertido e facil;

6. Flerte e Romance: servem como forma interessante — e
simpdatica — de promover o envolvimento entre jogadores.
Observa-se que muitas vezes este recurso é muito mais valioso
do que realmente conhecer outra pessoa. Dentro desta ferra-
menta, qualquer tipo de interagao social, desde que nao haja
confronto, pode ser classificado neste item;

7.Reconhecer para Realizar: consiste basicamente em entender
como funcionam as regras do ambiente para entdo realizar
uma determinada tarefa;

8. Lideranca: ferramentas em que a recompensa foca no poder
de lideranca do jogador;

9. Fama: a métrica deste item estd ligada ao numero de
pessoas que veem, assinam, falam, compartilham algo de
alguém. Necessariamente, ndo estd ligada a qualquer escala de
progressao, mas sim na influéncia sobre outros;

10. Tornando-se Heroi: esta ferramenta é baseada em jogos
populares baseados no conceito de resgate a princesa, ou
similares. Atualmente, o comportamento do individuo pode
ser estruturado para outros jogadores, assim as recompensas
dirigem-se aos pares;
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11. Status: define hierarquias dentro dos sistemas. Essas hierar-
quias podem ser definidas por distintivos ou pela possibilidade
de escolhas. De qualquer forma, o status pode ser utilizado
como forma de recompensa;

12. Nutricao e Crescimento: conceito onde os jogadores devem
ter que cuidar de certo ambiente para florescé-lo. Ou seja, a
ideia é de que o individuo invista e controle em determinadas
acoes para ter um resultado futuro.

CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo abordou a conceituacdo do termo gamificacdo, explo-
rando a influéncia dos elementos e mecanicas dos jogos como fatores
motivacionais. Entende-se que gamificacao parte do conceito de
estimulo a agao de se pensar sistematicamente como em jogo, com
o intuito de se resolver problemas, melhorar produtos, processos,
objetos e ambientes com foco na motivacdo e no engajamento de um
publico determinado. O jogo, sendo uma forma de narracao, explora
experiéncias, e estas sao fundamentais para a construcao do conheci-
mento dos sujeitos.

O foco da gamificacado é envolver emocionalmente o individuo dentro
de uma gama de tarefas realizadas. Para isso se utiliza de mecanismos
provenientes de jogos que sao percebidos pelos sujeitos como
elementos prazerosos e desafiadores, favorecendo a criagao de um
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ambiente propicio ao engajamento do individuo. Esse engajamento,
por sua vez, pode ser medido e visto como os niveis de relacao entre
sujeito e oambiente —trabalho e outras pessoas —, e ¢ um dos principais
fatores a serem explorados dentro dos recursos de gamificacdo. Isso
porque é o foco da prépria gamificacdo e responsavel pelo sucesso ou
insucesso do jogo enquanto estratégia. Compreende-se que a criagao
de ambientes que interajam positivamente com as emocodes dos indi-
viduos favoreca o crescimento desses niveis de engajamento.

No sentido motivacional, os elementos da gamificacdo devem rela-
cionar tanto as motivacdes intrinsecas como extrinsecas dos indivi-
duos, pois elas influenciam diretamente o engajamento do sujeito.
No caso dos jogos, as motivagdes intrinsecas sao baseadas nas meca-
nicas, dinamicas e estéticas dos ambientes e sistemas. Saber utilizar
as mecanicas dos jogos em ambiente de gamificacdo é o principal
fator para o sucesso da utilizacdo de seu conceito. Através das meca-
nicas é possivel favorecer a funcionalidade do sistema, e a partir
disso influenciar tanto na dinamica e principalmente na estética, que
envolve diretamente o fator motivacional do individuo.

Neste contexto, identifica-se que determinados elementos sao
preponderantes para a constru¢ao de jogos e com isso um ambiente
de gamificacdo. Entre eles meta, regras e sistemas de feedback dos
jogos sdao fundamentais para a criacdo do envolvimento voluntario
do sujeito ao ambiente. Além disso, demais fatores sao responsaveis
pela criagao de uma ambiente ludico e motivacional, como: situacdes
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fantasiosas, objetivos claros, orientacao, desenvolvimento de habili-
dades e estimulos. Nesse aspecto apresentou-se uma série de meca-
nismos que podem ser utilizados das mais variadas formas na criagdo
de acdes e ambientes com base na gamificacao.
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Resumo:

A Gamification, um tema recente, vem sendo abordado dentre os estudiosos
com cada vez mais frequéncia nos ultimos cinco anos. Em paralelo tem-se
a Teoria do Flow que aponta caracteristicas que as pessoas apresentam ao
desenvolver uma atividade prazerosa, resultando na felicidade e bem-estar
e, dessa forma a gamification surge como uma das tendéncias que levam
0 usuario a sensacao de satisfacdo. O presente trabalho busca associar as
possiveis relacdes entre as caracteristicas da Gamification e os elementos
que compdem a Teoria de Flow. Para tal, partiu-se da pergunta: “Qual relacdo
pode ser encontrada entre as caracteristicas da gamification e os elementos
da teoria do flow?". A pesquisa utilizou o0 método da Revisdo Sistematica de
Literatura, onde foram utilizadas trés bases de dados com maior relevancia
nas ciéncias sociais. A selecao dos artigos foi realizada de forma que houvesse
relacdo ao uso da gamification na educacao e como a Teoria do Flow estaria
relacionada a este contexto, porém nenhum artigo foi encontrado a partir
dessa relacdo proposta. Através da andlise e estudo de literatura comple-
mentar foi possivel identificar as caracteristicas que compdem os temas
deste artigo e estabelecer relacdo entre diversas caracteristicas que envolvem
a tanto a gamification quanto os elementos da Teoria do Flow. A partir dai
tem-se que as pessoas envolvidas nas dinamicas propostas pela gamification
sdo desafiadas o suficiente para que assim possam atingir o estado de Flow.

Palavras-chave:
gamification; teoria do flow; relagao.
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1 INTRODUCAO

A Teoria do Flow foi criada por Mihaly Csikszentmihalyi em 1991 e
busca explicar o que torna uma pessoa feliz. Esta teoria tem sido apli-
cada em varias areas, da educacao a jogos. Em um cenario tecnolé-
gico no qual os jogos eletrénicos para computadores, smartphones,
tablets, TVs e consoles estao cada vez mais populares e em que had uma
grande preocupagao para que as pessoas sintam-se bem emocional-
mente ao consumirem um produto, um servico ou mesmo ao realizar
uma tarefa, a gamification aparece como uma das tendéncias mais
recentes nesse contexto.

As teorias dos jogos digitais ja se apoiaram na Teoria do Flow para
construcdo de jogos mais imersivos, onde o usudrio se “desliga” do
mundo exterior e passa a concentrar-se quase que exclusivamente
no jogo. Devido a quantidade imensa de informacéo, ao numero de
dispositivos eletronicos, publicidades em websites e ao anseio por
interacdo em redes sociais, tornou-se mais dificil cumprir tarefas com
certo grau de concentracao. Um ambiente educacional ou corporativo
deve chamar a atencdo e manter o foco dos participantes naquilo que
é relevante, entdo é possivel usar a gamification como alternativa de
comunicacao.

Sendo possivel provocar nesses sujeitos um sentimento de satisfacao

e bem estar, a gamification torna-se uma ferramenta capaz de engajar
funcionarios e motivar alunos na realizacdo de atividades. Para tanto,
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é preciso um planejamento de como, quando, onde e porque realizar
essas dinamicas. Assim, através da realizacdo de busca sistematica
que envolveu os termos relativos a Teoria do Flow e gamification, o
presente estudo objetiva estabelecer possiveis relacdes entre esses
objetos a fim de responder a pergunta:

- Qual relagao pode ser encontrada entre as caracteristicas da gami-
fication e os elementos da Teoria do Flow?

2 ATEORIA DO FLOW

Neste tépico serd apresentado como Mihaly Csikszentmihalyi desen-
volveu e criou a Teoria do Flow, suas principais caracteristicas e quais
os elementos quando se atinge o ‘estado de Flow:. Inicialmente, serd
apresentado um breve histérico da vida do autor a fim de compre-
ender seu interesse em estudar a felicidade das pessoas, seguido da
descricdo de como a pesquisa foi desenvolvida. Na sequéncia, sdo
apresentados os principais elementos que compdem a teoria e as
sensacdes envolvidas até atingir o ‘estado de Flow..

2.1 SOBRE O AUTOR
Mihalyi Csikszentmihalyi nasceu na Hungria, tendo passado sua

infancia e adolescéncia na Europa. Ao vivenciar a Segunda Guerra
Mundial quando tinha entre 7 e 10 anos, presenciou momentos
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de tristeza, de mal estar entre as pessoas, e comecou a se ques-
tionar sobre o que o mundo poderia oferecer; se existia algo que
nao causasse dor e sofrimento (CSIKZENTMIHALYI, 2004). Ao cons-
tatar comportamentos opostos entre presos na Uniao Soviética -
enquanto uns se mantinham serenos, outros demonstravam abalos
psicolégicos graves (KAMEI, 2010) - passou a questionar o estado
psicolégico das pessoas.

A busca por referéncias sobre contribui¢cdes para uma vida plena
e feliz foi uma constante durante sua adolescéncia, época em que
comecou a ler filosofia e a se interessar por arte e religiao como forma
de entender tal questionamento. O contato direto com a psicologia
aconteceu ao assistir uma palestra de Carl Jung (psiquiatra e psico-
terapeuta suico que fundou a psicologia analitica) em Zurique, na
Suica (CSIKZENTMIHALYI, 2004).

Em 1956 ingressou na Universidade de Chicago, onde se graduou
em Psicologia no ano de 1959, recebendo, em 1965, o titulo de Ph.D.
(o equivalente a Doutor no Brasil) apés a conclusao do programa de
Doutorado em Desenvolvimento Humano. Durante os trinta anos
em que permaneceu na Universidade de Chicago, Csikzentmihalyi
desenvolveu grandes projetos de pesquisa, envolvendo a busca e
a definicdo das condicées que conduzem a felicidade (PIACENTINI,
2011), o que resultou em fundamentos para a elaboracdo de um
modelo conceitual e tedrico sobre a experiéncia subjetiva conside-
rada ‘6tima’ (KAMEI, 2010).
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Suas pesquisas tiveram como objetivo central descobrir atividades
cotidianas que causam felicidade nas pessoas, situacdo na qual a
motivacdo torna-se o valoraseragregado avida e ndo oretorno finan-
ceiro ou material (CSIKZENTMIHALYI, 2004). Até entdo os estudos
sobre motivacao intrinseca eram feitos através de experimentos labo-
ratoriais observando o comportamento dos participantes, mas o que
Mihalyi buscava era descobrir como as pessoas motivadas se sentiam
no ambiente natural (KAMEI, 2010).

2.2 APESQUISA

A fim de identificar o que leva as pessoas a atingir um estado de
felicidade, Mihaly desenvolveu uma pesquisa para compreender
0 que faz as pessoas se sentirem felizes na vida cotidiana (CSIK-
ZENTMIHALYI, 2004). Em um primeiro momento, Mihaly teve como
publico alvo pessoas que considerava criativas, como artistas e
cientistas. A escolha por esses perfis de pessoas foi por tentar
entender o que as levava a se dedicar a suas atividades sem que
estas trouxessem fama ou riqueza, embora na concepcdo delas
oferecessem valor as suas vidas.

A pesquisa foi desenvolvida de modo que cada participante rece-
besse um pager eletrénico, que emitia aproximadamente dez alertas
ao longo do dia durante um periodo pré-determinado. A cada alerta,
o participante deveria descrever a atividade que estava realizando
naquele momento e qual o sentimento diante daquela atividade.
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Com o passar do tempo, a pesquisa se expandiu para outros paises,
resultando em mais de 8.000 entrevistas com relatos de atividades
que traziam felicidade.

Com base nos primeiros resultados obtidos, Mihaly criou o0 modelo
de ‘experiéncia 6tima, denominando mais tarde como experiéncia
autotélica, sendo definida como “uma atividade autossuficiente,
realizada sem a expectativa de algum beneficio futuro, mas simples-
mente porque realizd-la é a propria recompensa” (CSIKSZENT-
MIHALYI, 1990, p. 67).

As situacdes apresentadas nos resultados eram as mais diversas,
porém a sensacao de felicidade era descrita de forma semelhante
pelas pessoas, independente da classe social, género ou cultura do
entrevistado. Dessa forma, Csikszentmihalyi (1990, p. 49) afirmou
que “a experiéncia 6tima e as condi¢des psicoldgicas que a tornavam
possivel pareciam ser as mesmas em todo o mundo”. Estabelecidas
essas condicoes, as acdes desenvolvidas se tornam valiosas por elas
mesmas. Foi apés a analise dos resultados da pesquisa que surgiu o
termo “Flow”, pois essa era a maneira como as pessoas descreviam
seu estado mental quando estavam envolvidas em determinadas
atividades. A partir do desenvolvimento da teoria da experiéncia
otima que o conceito de flow foi criado.
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2.3 DEFININDO ATEORIA DO FLOW

A definicdo daTeoria do Flow é importante para que se entenda como
e por qual motivo ela acontece e que, por ser aplicavel em varios
contextos, algum tipo de confusdao pode ser gerado quanto a sua
definicdo. Segundo Kamei (2010, p. 48), diversos trabalhos sao desen-
volvidos na area educacional, clinica e organizacional, tornando-se,
assim, o Flow, um “termo técnico no campo da motivacao intrinseca”

Sempre buscando entender o que motivava as pessoas a realizar
determinadas atividades, Mihaly se aproximou da Psicologia Huma-
nista, que apresentava os estudos de Abraham Maslow, nos quais
eram apontados dois tipos de comportamento criativo: orientado
pelo produto e pelo processo. De acordo com Kamei (2010), para
Maslow a motivacao atuava como a necessidade de descoberta das
potencialidades e limitagbes através da realizacao de atividades
intensas, o que denominou como experiéncia culminante.

Mihaly baseou-se a partir desse conceito para buscar responder suas
questoes iniciais: o que levava as pessoas a ficarem completamente
envolvidas e concentradas em atividades que nao trariam nenhum
tipo de retorno material ou financeiro? As pessoas se sentiam moti-
vadas pelos mesmos tipos de atividades? Qualquer atividade podia
motivar as pessoas?
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Dessa forma, o autor aponta que ‘Flow’ é “a forma como as pessoas
descrevem seu estado de espirito quando a consciéncia esta harmo-
niosamente ordenada e elas querem seguir o que estdo fazendo para
seu proprio bem” (CSIKSZENTMIHALYI, 1990, p.6). A partir da defi-
nicdo do termo Flow, o autor chegou as seguintes definicdes para
sua teoria:

+ O conceito de Flow foi criado a partir da definicdo do estado
em que as pessoas se envolvem em determinadas atividades a
ponto de nada mais ao seu redor apresentar importancia, pois
a propria experiéncia proporciona prazer € uma sensagao agra-
davel de felicidade;

+ ATeoria do Flow aborda de forma geral a satisfacao e os prin-
cipios daquilo que faz a vida valer a pena.

Pode-se associar a sensacdo de felicidade e satisfacdo ao Flow, que se
torna a principal motivacao que a pessoa pode ter ao realizar deter-
minada atividade. Nesse sentido, Mihaly aponta que “a felicidade nédo
é algo que acontece. Nao é o resultado da boa sorte ou azar. Nao é
algo que se possa comprar com dinheiro ou poder. Nao depende dos
acontecimentos externos, mas também de como os interpretamos”
(CSIKSZENTMIHALYI, 1990, p. 2).
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2.4 OS ELEMENTOS DA TEORIA DO FLOW

Apos a analise dos resultados obtidos na pesquisa, Mihaly identificou
nas pessoas comportamentos semelhantes durante a realizacao da
atividade que proporciona o prazer e a felicidade. Essas condicoes
estavam presentes nos momentos que a pessoa considerava estar em
Flow. Dessa forma, o pesquisador aponta sete caracteristicas que se
fazem presentes quando a pessoa esta em Flow (CSIKZENTMIHALY],
2004), séo elas:

1.Focoeconcentragdo: estaéumadasdimensdes que maisforam
citadas pelos participantes da pesquisa de Mihaly, pois relata
que quando o individuo se encontra em atividade seu envol-
vimento é grande a ponto de ele tornar-se capaz de esquecer
problemas. Essa caracteristica de concentracao e envolvimento
total, associada a clareza das metas e ao feedback, induz a uma
condicao agradavel.

2. Extase: Um sentimento de estar fora da realidade do dia a dia.

3. Clareza/Feedback: esta é uma caracteristica que contribui
para que o envolvimento na atividade aconteca de forma cada
vez mais intensa, pois o retorno imediato em relacdo ao que
estd sendo realizado se torna uma condicao para continuar
desenvolvendo a atividade com prazer e satisfacao Para as
atividades que exigem maior tempo de realizacdo, o feedback
se torna essencial, com objetivos e metas a serem cumpridos e
sempre expressos de modo claro.

gamificabion e Georia do flow




& =
.,I ma rlo Juliana bordinhao diana ildo francisco golfetto

maria josé baldessar fernando josé spanhol

4. Habilidades: toda atividade apresenta desafios a serem
cumpridos, porém é preciso que o individuo possua as habi-
lidades adequadas para realiza-la, caso contrario nao é vista
como um desafio, ndo apresentando sentido em ser realizada.
Mihaly aponta que ao entrar em uma situacdo competitiva e
encontrar o equilibrio entre o desafio e a habilidade, certa-
mente o individuo chegara ao prazer.

5. Crescimento: um sentimento de serenidade, sem preocupa-
¢Oes e a sensacao de estar crescendo além dos limites do ego.

6. Perda da sensacdo do tempo: sendo citada por diversos parti-
cipantes da pesquisa, a sensacao de estar além da dimensao
temporal é frequente. O foco na atividade faz com que a nocao
do tempo seja diferente daquela que realmente é.

7. Motivagao intrinseca: a principal recompensa esta em realizar
a atividade e ndo no que ela ird trazer como consequéncia.
Também tratada como experiéncia autotélica, o principal obje-
tivo é em atingir o prazer sem a expectativa de algum beneficio
futuro; é realizar a atividade para seu préprio bem. Segundo
Csikszentmihalyi (1990, p. 106), “quando a experiéncia é intrin-
secamente gratificante a vida se justifica no presente, em vez
de ser refém de um ganho futuro hipotético”
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2.5 COMO ATINGIR O FLOW

E possivel saber quando estamos em um estado de Flow? Como
saber qual atividade vai resultar num momento de Flow? Essas sao
perguntas que ndo possuem respostas pré-estabelecidas, pois a
atividade que proporciona prazer e felicidade ndo é a mesma para
todas as pessoas e ela pode acontecer de forma casual, através de
uma combinacdo de fatores internos e externos (CSIKSZENTMIHALYI,
1990).

De acordo com os resultados encontrados na pesquisa desenvol-
vida por Mihaly, o estado de Flow possui alguns elementos que, em
conjunto, contribuem para identificar o momento da ‘experiéncia
otima’ Porém, um dos principais elementos refere-se a combinacédo
entre habilidade e desafio, na qual somente com a combinacao
perfeita desses componentes, no momento certo e na hora certa,
podera contribuir para que o individuo atinja seu estado de Flow.

Em seu livro, Mihaly coloca exemplos relacionados aos esportes, danca
e xadrez por acreditar que se chega por essas vias a um estado de
Flow, de forma até mais facil, pois trata-se de atividades que propor-
cionam concentracdo. Regras claras produzem retorno de desem-
penho imediato e a possibilidade de controle da situagao. Todas essas
caracteristicas somadas oferecem experiéncias agradaveis.

A realizacado de atividades que produzem a sensacdo de prazer ao
individuo oferece também a sensacdo de descoberta, que leva a
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pessoa para uma nova realidade. Segundo Csikszentmihalyi (1990,
p. 74) “é neste crescimento da personalidade que estd a chave das
atividades de flow”". Para compreender como chegar a esse momento,
Mihaly desenvolveu um diagrama representado na Figura 1:

[= =]

(Altg) y
Ansiedade Estado de
Flow

]

&
(Baixo)

0

) (Baixa) Habilidade (Alto)

Figura 1: Diagrama que representa as principais sensac¢des do individuo na
realizacdo de uma atividade até que se possa atingir o estado de Flow.
Fonte: Csikszentmihalyi, 1990, p. 74.

As dimensdes mais importantes durante a experiéncia sao os desafios
e as habilidades, representadas nos eixos do diagrama. Para construir
esse diagrama o autor utilizou como exemplo um jogador iniciante
de ténis, em quatro momentos distintos de sua aprendizagem.
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Ao iniciar suas aulas seu desafio acontece de acordo com sua habili-
dade (A ), nesse momento, provavelmente, esta em estado de Flow,
porém isso logo se transforma em tédio (A)), pois suas habilidades
jd aumentaram e ndo correspondem mais ao desafio inicial. Mas
assim que um novo desafio é proposto seu sentimento passa a ser de
ansiedade (A,), visto que agora pretende superar seu novo desafio e
atingir novamente seu estado de Flow (A)).

Seguindo o exemplo do autor, o individuo atinge seu estado de Flow
emdois momentos: A, e A, sendo igualmente agradaveis. O que difere
esses momentos é o nivel de habilidade adquirido. Ao atingir o pleno
estado de Flow o individuo percebe que sua habilidade corresponde
ao nivel do desafio proposto e, dessa forma, motivacéo se torna o esti-
mulo que o faz manter-se no seu estado, sempre buscando aumentar
o nivel de complexidade.

Com o passar do tempo e mais informagdes analisadas, Mihaly
percebeu que havia uma gama de emocdes que o individuo sentia
até atingir seu estado de Flow. A unidade de medida utilizada conti-
nuou sendo a intensidade do desafio realizado naquele momento e
0 quanto suas habilidades eram “requisitadas”. A partir dai foi defi-
nido uma média, que é o centro do diagrama, como pode ser visto
na Figura 2. Com a definicdo do ponto médio torna-se possivel iden-
tificar quando o individuo atingird o Flow. Conforme Mihaly (2004),
esse momento acontece quando seus desafios e habilidade forem
acima da média.
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Excitagao

Ansiedade

Preocupagdo

Relaxamento

Habilidades

Figura 2: Diagrama com a gama de emog¢des do individuo na
realizacdo de uma atividade até o Flow.
Fonte: Adaptado de Csikszentmihalyi (2004).

E importante ressaltar que serd adotado o termo emocéo, pois
segundo Damasio (2012) a emocdo desempenha importante papel
na comunicacdo do que o individuo vivencia no momento e acon-
tecem apds um processo mental de avaliagao voluntario e ndao auto-
matico, além de contribuir para uma possivel orientacao cognitiva.
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Para atingir o Flow, o individuo vivencia algumas emocdes de acordo
com o desafio e a habilidade, sendo elas:

- Apatia: este estado representa o momento em que o desafio
proposto é considerado facil para o individuo, exigindo assim
pouca habilidade. A combinacdo de desafio baixo e pouca
exigéncia habil pode gerar desmotivacao e falta de interesse
em prosseguir na realizacao da atividade. Para Damasio (2012)
pode ser considerada como melancolia, pois assemelha-se a
tristeza.

« Preocupacdo: a partir do momento que a atividade passa a
proporcionar um desafio mediano com pouca habilidade para
o individuo, este se torna um momento de preocupacao, pois
ainda possui o minimo de habilidade para se sentir motivado a
superar suas préprias habilidades e prosseguir o crescimento.

« Ansiedade: quando o desafio se torna dificil e a habilidade
do individuo passou a ser baixa, a sensacao de ansiedade
pode ser justificada pelo fato de estar associada a inseguranca,
podendo atuar como sintoma de tristeza, conforme apontado
por Damasio (2012).

« Excitagdo: com a proposta de um desafio dificil, em que o indi-
vidiuo apresenta habilidade mediana, o sentimento de exci-
tacdo pode ser considerado como euforia (DAMASIO, 2012).
Esse tipo de emocéo faz com que o individuo perceba que sua
possibilidade de crescimento aumenta e que tédo logo alcancara
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seu estado de Flow, caso continue a superar suas habilidades
com a execugdo de atividades com niveis de desafios elevados.

« Fluxo: é o momento que a atividade atinge um nivel de
desafio dificil e o individuo tem a consciéncia de que possui
muita habilidade em relacdao ao que esta sendo proposto e a
realiza com satisfacao, buscando cada vez mais se superar para
que assim possa atingir a plena sensacao de felicidade e prazer.

« Controle: quando a atividade passou a apresentar um nivel
de desafio moderado e o individuo percebe que possui muita
habilidade para realizar a atividade sente-se no controle, pois
sabe o que pode vir a acontencer, apresentando conhecimento
das possibilidades futuras.

« Tédio: ao perceber que o desafio proposto esta com um nivel
abaixo de suas habilidades, o individuo passa a se sentir ente-
diado, pois ndo vé chances de crescimento e a conclusao da
atividade é feita com facilidade. Dessa forma, sente-se limitado
com falta de estimulo.

+ Relaxamento: quando a atividade possui nivel baixo de desafio
e a habilidade no individuo é mediana, ocorre sensacao de
relaxamento, pois este sabe que esta fazendo apenas o neces-
sario, ndo sendo exigido nada além de suas capacidades.

A Figura 2 torna claro que as melhores regides para situar o sujeito
em uma dinamica que envolve o cumprimento de uma tarefa séo
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as de excitacao, Flow e controle, pois é quando a pessoa se sentird
mais confortavel e motivada para seu cumprimento. A excitacao é
um ponto bastante interessante, pois para atingir o Flow o sujeito
precisa aprender algo para cumprir a tarefa, ou seja, tera de melhorar
suas habilidades para realizar o desafio. Quando isso se processa,
ocorre o aprendizado.

3 MATERIAL E METODOS

A presente pesquisa foi realizada com base no método da Revisao
Sistematica de Literatura, seguindo os principios propostos pela Cola-
boracdo Cochrane, que aponta como objetivo a reunido de estudos
semelhantes, a fim de serem avaliados de forma critica quanto a
metodologia para responder a uma questao especifica de pergunta.
Dessa forma, a utilizacdo de métodos sistematicos explicitos aumenta
a confiabilidade e precisao da pesquisa (COCHRANE, 2010).

A presente pesquisa utilizou as trés bases de dados em geral asso-
ciadas as ciéncias sociais: Scopus, Web Science e Eric. A soma das
caracteristicas de tais bases contribuiu para responder a seguinte
pergunta de pesquisa: qual relacdao pode ser encontrada entre as
caracteristicas da gamification e os elementos da Teoria do Flow?

Os termos escolhidos para a busca nas bases de dados foram: Gami-
fication, Gamifying e Theory of Flow. A busca foi realizada durante
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0 més de junho de 2013 e inicialmente foram utilizadas apenas as
palavras-chave da pesquisa. Na sequéncia foram adicionados filtros
para que de fato fossem apresentados apenas artigos que apresen-
tassem relevancia para a presente pesquisa.

O critério para a selecdo dos artigos foi selecionar pesquisas que
estivessem relacionadas, principalmente, ao uso de gamification na
educacdo e como a Teoria do Flow estaria relacionada nesse contexto.
Os resultados foram refinados e limitados a drea de ciéncias sociais e
educacdo. A Tabela 1 apresenta o resultado inicial da busca.

Tabela 1: Resultado com palavras-chave que atendem a pergunta da pesquisa

| Scopus | Web of Science | Eric
Termos de busca Sem | Com | Sem | Com | Sem | Com
filtro filtro | filtro filtro filtro | filtro
Gamification 127 18 37 8 3 3
Gamifying 11 1 4 2 - -
Theory of Flow 475 8 208 6 5 5
“Gamification” and 0 - 0 - 0 -
“Theory of Flow”

Fonte: os autores.

Apds o resultado da busca inicial, dos 51 artigos localizados, sete
encontravam-se duplicados. Através da leitura dos resumos dos
artigos restantes 19 foram excluidos por nao apresentar nenhuma
relacao com o tema da presente pesquisa. Tais artigos abordavam
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a gamification principalmente como aplicacdo na area de comuni-
cacao e marketing e, para o termo Theory of Flow os artigos faziam
referéncia ao nivel de satisfacdo comercial ou estavam relacionados
a drea médica.

Para os 25 artigos restantes, que foram considerados relevantes por
apresentar relacdo entre a gamification, teoria do Flow e a educacao,
apenas 12 se encontram disponiveis em sua versao completa,
podendo assim contribuir para o embasamento tedrico desta
pesquisa. O quadro a seguir (Quadro 1) apresenta uma sintese dos
artigos selecionados.

Quadro1: Sintese dos dados dos artigos selecionados.

Titulo Ano Eepeel oS Palavras-chave
dados busca

A social 2013 | Scopus | Gamification | Game-Based Learning;

gamification Gamification; E-Learning;

framework for a K-6 Social Networks; Social

learning platform Games.

Doing play: 2003 | Scopus Theory of | Néo apresentado
Competency, flow
control, and
expression

Exergame 2009 | Scopus Theory of | Nao apresentado
development using flow
the dual flow model

Gamification of 2013 | Web of | Gamification | N&o apresentado
board review: a science
residency curricular
innovation
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BUMario

Gamification: A Scopus | Gamification | Ndo apresentado

semantic approach | 2011

for user driven

knowledge

conservation

Gamifying learning | 2013 | Scopus | Gamification | Gamification; Games-

experiences: Web of | Gamifying | Based Learning;

Practical science Computer Game; Game

implications and Mechanic; Motivation;

outcomes Engagement; E-Learning

Life's a game and 2013 | Scopus | Gamification | Gamification, Student

the game of life: Mentoring, CS1,

How making a Retention

game out of it can

change student

behavior

Motivating 2012 | Scopus | Gamification | Social Computing;

participation in Participation; Motivation;

social computing Persuasion; Gamification;

applications: A Open User Models; Group

user modeling User Models; Reflection;

perspective Adaptive Incentive
Mechanism; Incentives;
Mechanism Design

On the nature of 2013 | Scopus | Gamification | Grounded Theory,

fires and how to Authentic Practice,

spark them when Origin Stories, Cs0, Cs1,

you're not there Gamification, Active
Learning, Informal
Learning Spaces
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Online Learner's 2006 Eric Theory of Nao apresentado

"Flow" Experience: Web of flow

An Empirical Study science

The impact of 2012 | Scopus | Gamification | Gamification, Definition,
gamification: A Scenarios, Achievements,

recommendation
of scenarios for
education

Visual surveys with | 2010 | Scopus | Gamification | Gameswitha Purpose,
purposeful games Interaction Design, Visual
Communication, Visual
Surveys, Gamification.

Fonte: os autores.

Através dos resultados obtidos na busca inicial, novos termos foram
adicionados na pesquisa a fim de associar Gamification e a Teoria do
Flow. Porém, para a busca “Gamification” and “Theory of Flow" nao foi
encontrado qualquer artigo em nenhuma das bases de dados selecio-
nadas. Sendo assim, tornou-se necessdria a inclusdao de outras obras a
fim de complementar-se o referencial tedrico para que o objetivo da
pesquisa fosse atingido.

4 RELACAO ENTRE GAMIFICATION E ATEORIA DO
FLOW

Para buscar a relacdo entre as caracteristicas da gamification e os prin-
cipios da Teoria do Flow foi utilizada a plataforma online Gamification.
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org. Desenvolvida em 2010 por dois jovens estudantes viciados em
games e tecnologia, gamification.org tinha inicialmente como publico
alvo a industria de jogos de cartas e espacos virtuais que apresentam
como foco o jogo.

No formato de wiki, a Gamification.org atualmente é considerada
pagina referéncia no tema, apresentando diversos exemplos de uso
da gamification nas mais variadas area de atuacao, em que seus cola-
boradores contribuem elaborando subwikis com os temas onde a
gamification pode ser inserida.

O presente trabalho baseou-se nas propriedades atribuidas no subwiki
“Game Design’, pelo fato de este apresentar como fundamento o
processo de criagcdo das regras e do contetddo do jogo, passando pelo
design e aplicacao das mecanicas do jogo. As propriedades utilizadas
estao apresentadas nos Quadros 2a, 2b, 2¢, 2d, 2e e 2f a seguir:
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Quadro 2a: Propriedades e defini¢des utilizadas para estabelecer a relagao entre
Gamification e Teoria do Flow.

Caracteristica Definicao

Altruismo Com grandes poderes, grandes responsabilidades sao trazidas.
Os jogos podem usados para fins positivos e negativos. Os
especialistas devem levar em consideracdo a saude de seus
jogadores, bem como as maneiras de usar a gamification para
um bom desenvolvimento social.

Antecipagao A antecipagao é um forte motivador psicolégico e quando
usada corretamente resulta animo para o jogador e permite
suportar mais tempo de jogo em um nivel mais elevado de

satisfacao.

Auto expressao A autoexpressao, se feita corretamente leva a um sentimento
de realizacdo e de propriedade, que pode resultar em
fidelidade.

Campanha Campanhas podem levar os jogadores a uma jornada. Em

muitos jogos isso realmente acaba sendo apenas uma lista
de tarefas, ordenadas ou nao, para receber-se determinada
recompensa.

Competicao A competicdo é a base para a maior parte do progresso e
da evolucdo da humanidade. Com isso dito, os diferentes
tipos de jogadores apresentam personalidades diferentes
e sentimentos distintos sobre a concorréncia e, por vezes, a
competicdo exagerada pode fazer com que os jogadores
evitem ou prejudiquem a cooperagao.

Comunidade A comunidade é fundamental para o sucesso a longo prazo,
pois cria um vinculo forte entre os jogadores e da vitalidade.

Conquistas Conquistas sdo grandes recompensas a serem implementadas
corretamente. Para os jogadores do tipo perfeccionista novas
conquistas sdo criadas, desde que se sintam engajados.

Fonte: elaborado pelos autores com base na subwiki da pagina Gamification.org.
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Quadro 2b: Propriedades e defini¢des utilizadas para estabelecer a relagao entre
Gamification e Teoria do Flow.

Caracteristica Definicao

Controle O controle faz o jogador se sentir importante, seguro e,
sobretudo livre.

Cooperacao A cooperacao é fundamental para a construcdo de uma
comunidade forte. E preciso utilizar caracteristicas do jogo
que permitam aos jogadores colaborar.

Curiosidade A curiosidade é uma das emog¢des humanas basicas que deve
ser fortemente considerada no processo de design do jogo.

Curva de Aumento | Os niveis séo um método importante no design do jogo para

de nivel mostrar o progresso e status.

Curva de Engajamento é um dos beneficios mais importantes da

engajamento gamification. Ha duas possibilidades: esperar envolvimento
ou conhecer os diferentes momentos da experiéncia e da vida
do jogador.

Dados Os dados estatisticos fornecidos durante a acdo do jogo
podem ser tdo viciantes quanto o jogo em si.

Desafios Desafio é fundamental para criar o jogo.

Descoberta Por natureza, as pessoas adoram explorar, isto é, dar mais
oportunidades em seu jogo para os jogadores descobrir algo
novo.

Diversao Todo mundo gosta de se divertir, alguns dizem que é a razao

pela qual vivemos. Embora isso ndo seja sempre exigido na
gamification, a diversdo é um aspecto critico dos jogos e,
portanto, deve ser uma das métricas para o sucesso.

Fonte: elaborado pelos autores com base na subwiki da pagina Gamification.org.
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Quadro 2c: Propriedades e defini¢des utilizadas para estabelecer a relacdo entre
Gamification e Teoria do Flow.

Caracteristica Definicao

Deslumbramento | E importante causar deslumbramento nos seus jogadores,
leva-los a uma experiéncia e assegurar que é visualmente
agradavel. Beleza e encantamento mantém o jogador

engajado.
Equilibrio O equilibrio é importante para que qualquer jogo garanta
diversao, longevidade e esteja de acordo com o proposto.
Escolhas Escolhas capacitam os usuarios, fazem com que se sintam
envolvidos e tenham propriedade sobre as suas escolhas.
Experiéncia do Experiéncia do usuario tornou-se uma forma de arte e, assim
usuario como com outras tecnologias, é muito importante para

garantir que os jogadores tenham uma experiéncia agradavel.
Quando gamifying é um néo jogo é preciso ter em mente a
experiéncia do usuario original e como a gamification afetara
essa experiéncia de forma negativa ou positiva.

Feedback O feedback é a sua comunicacdo com o jogador sobre o
que eles devem fazer, o que eles fizeram. Sem informacédo
adequada o jogador pode se sentir perdido e desmotivado.

Globalidade Conectando o real e o digital, o local e o global. Especialistas
gamify devem levar em consideracao seu publico e audiéncia
potencialmente inexplorados.

Habilidades Habilidade é o nucleo de maior jogabilidade. Um "game" que
nao requer nenhuma habilidade se tornara eventualmente
chato. Os jogadores gostam de sentir que eles dominaram
o jogo. Alguns jogadores adoram oportunidade, enquanto
outros desprezam e querem que tudo seja baseado fora de
habilidade.

Fonte: elaborado pelos autores com base na subwiki da pagina Gamification.org.
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Quadro 2d: Propriedades e defini¢des utilizadas para estabelecer a relagao entre
Gamification e Teoria do Flow.

Caracteristica Definicao

Histéria Historia é um dos aspectos mais importantes de Game
Design de Jogos Tradicionais. Embora normalmente nao seja
tdo importante em Gamification, hd oportunidades para
ter elementos da histéria em uma experiéncia gamificada.
gamified.

Imaginagao Procura-se estimular a imaginacdo do jogador, mas também
especialistas gamify serdo capazes de usar sua imaginacao
para criar solugdes criativas aos problemas.

Influéncia Influéncia sobre as agdes é um grande beneficio de
gamification. Na maioria das vezes é preciso fazer isso de
forma sutil e com cuidado para ndo ser muito agressivo com os
jogadores. Dé-lhes metas e desafios que os obriguem a fazer
algo que é importante ou recompensa-los com mais pontos
para fazer algo que, naquele momento, é mais importante.

Instantaneidade Vivemos na era do instantaneo. A tecnologia é uma poderosa
ferramenta em seu arsenal de design do jogo.

Interagdes sociais | A interacdo social é importante para a constru¢cdo de uma
comunidade, para o aumento da vitalidade e estimulo a
competicao e colaboracéo.

Justica Imparcialidade é importante para a viabilidade em longo
prazo do seu jogo. Se os jogadores percebem que as coisas
nao sdo justas, sentem-se enganados, levando a resultados
negativos.

Longevidade Criacdo de jogo com longevidade e apelo a longo prazo tem
habilidade e persisténcia.
Fonte: elaborado pelos autores com base na subwiki da pagina Gamification.org.
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Quadro 2e: Propriedades e defini¢des utilizadas para estabelecer a relagao entre
Gamification e Teoria do Flow.

Caracteristica Definicao

Metas As metas sdao fundamentais para a jogabilidade. Os objetivos
fornecem uma razdo para jogar e a maneira de sentir
progressao e realizagdo.

Oportunidade Loterias sdo populares por um motivo: todos amam o acaso,
o desconhecido. Baus de tesouro em jogos como World of
Warcraft é um grande exemplo de oportunidade em varios
niveis, pois o jogador tem uma chance de obter um tesouro
ao matar um monstro, quando entdo havera uma chance de
obter um bau raro e, ao abri-lo, considerar a aleatoriedade do
item que ird conseguir.

Progressao Osjogadores querem que o nivel seguinte sejarecompensador
e veja o quéo longe eles irdo.

Recompensas Recompensas sdo fundamentais. Ter o direito de recompensas
é a chave para ter certeza que os jogadores sintam qual
o seu valor para suas ag¢des. Tenha em mente que as
recompensas nao sao necessariamente fisicas. Atribuicao de
pontos, reconhecimento e status sdo as recompensas mais
importantes.

Risco Risco estimula os instintos e pode fazer as coisas parecem
mais emocionantes quando algo esté na linha.

Status Status é de imensa importancia em gamification. Ele separa
"eles" de "nos" e da aos jogadores fiéis um sentimento de
pertencimento.

Fonte: elaborado pelos autores com base na subwiki da pagina Gamification.org.
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Quadro 2f: Propriedades e defini¢Oes utilizadas para estabelecer a relagdo entre
Gamification e Teoria do Flow.

Caracteristica Definicao

Surpresa Surpresa parece simples, mas é muito importante. As pessoas
gostam de ser surpreendidas com algo que ndo esperavam,
e sdo conhecidas por terem um impacto emocional sobre o
que lembram.

Tempo O tempo é nosso amigo e inimigo, uma forca inexoréavel e
inevitavel.

Tranquilidade Tranquiliade (Zen) ensina simplicidade e equilibrio. As vezes,

(Zen) para crescer é preciso subtrair.

Fonte: elaborado pelos autores com base na subwiki da pagina Gamification.org.

A gamification pode ser uma maneira de fazer com que alguém atinja
o estado de Flow. Se tracarmos um paralelo entre as propriedades da
gamification com as caracteristicas de uma pessoa em estado de Flow,
torna-se possivel fazer algumas associacées. Isto &, para atingir o Flow
é preciso provocar maior foco e concentracao, estimular a sensacdo
de éxtase, permitir clareza e dar feedback, incitar o uso de suas habili-
dades, propiciar crescimento, provocar perda da sensacao do tempo
e gerar motivacao intrinseca.

Assim, quais seriam as propriedades da gamification que podem atuar
como estimulantes para tal? Quais paralelos podem ser tracados entre
as duas teorias? O Quadro 3 mostra tais associacdes: para cada carac-
teristica do Flow buscou-se as propriedades mais proximas (ou que
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em sua descricao guardasse alguma relacdo com essas caracteristicas
ou que de alguma maneira provocasse aquele estado).

Quadro 3: Conceitos da Gamification que contribuem para
atingir as caracteristicas do Flow.

Caracteristicas do Flow | Propriedades da Gamification

Foco / Concentracdo Antecipacdo, comunidade, curiosidade, curva de
engajamento, desafios, deslumbramento, diversao,
justica, metas e oportunidade.

Extase Antecipacdo, conquistas, deslumbramento, diversao,
globalidade, interacdes sociais, justica, risco, surpresa e
tranquilidade (zen).

Clareza/Feedback Antecipagao, controle, dados, escolhas, feedback, historia,
metas e tempo.

Habilidades Campanha, desafios, equilibrio, escolhas, habilidade,
justica e metas.

Crescimento Competicdo, curva de aumento de nivel, curva de
engajamento, imaginacdo, influéncia, progressao e
recompensas.

Perda da sensacdode | Curva de engajamento, diversdo, deslumbramento,
tempo equilibrio, experiéncia do usuario, globalidade, histéria,
interacdes sociais e justica.

Motivacao intrinseca Antecipagdo, autoexpressao, conquistas, curiosidade,
curva de aumento de nivel, descobertas, diversao,
justica, longevidade, metas, oportunidade, recompensas
e status.

Fonte: os autores.
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Com base no Quadro 3 foi criada a Figura 3, mostrando a interre-
lacdo das carateristicas do Flow com as propriedades da gamification.
Assim sendo, pode-se atingir o foco e a concentragao no que se faz
através das propriedades de antecipacao, comunidade, curiosidade,
curva de engajamento, desafios, deslumbramento, diversao, justica,
metas e oportunidade, sensacdes experimentadas pelo usudrio ao
envolver-se com o jogo. Quanto mais imerso, maior sera seu engaja-
mento em permanecer na atividade.

Segundo Santaella (2004), a experiéncia de imersao se expressa
em concentracao, atencao, compreensao da informacdo e na inte-
racdo instantanea e continua com a volatilidade dos estimulos. A
sensacdo de éxtase, de estar desconectado da realidade cotidiana,
pode ser propiciada pelas propriedades de antecipacao, conquistas,
deslumbramento, diversdo, globalidade, interacdes sociais, justica,
risco, surpresa e tranquilidade, em que o usudrio quando obtém
sucesso no que faz e estd relacionado a todos os componentes do
jogo propriamente dito.
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Figura 3: Gama de propriedades da gamification e
sua relacdo com o estado de Flow.
Fonte: os autores.
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A clareza de saber o que fazer e como pode ser obtida através das
propriedades de antecipacao, controle, dados, escolhas, feedback,
historia, metas e tempo dentro do jogo. O usudrio pode antecipar o
que vem a sequir, fazer suas escolhas baseadas em dados e informa-
¢oes que tenha obtido, com nocao do tempo que necessita cumprir
para executar a tarefa e sabendo do contexto e do cenario em que se
desenrola o desafio. Além disso, hd um feedback relacionado a cada
acdo executada.

Saber que possui as habilidades para cumprir a tarefa, ou seja, que
ela é exequivel tem um paralelo muito semelhante dentro do jogo
em que o usuario tem consciéncia se esta apto ao desafio proposto.
Nesse sentido, as propriedades de campanha, desafios, equilibrio,
escolhas, habilidade, justica e metas podem propiciar ao usuario
a sensacao de que os niveis de habilidade estdo mais ou menos
compativeis com o desafio, tornando o desafio justo.

No Flow, a sensacdo de crescimento sem preocupacodes, além dos
limites do ego, pode ser obtida através de um misto das propriedades
de competicdo, curva de aumento de nivel, curva de engajamento,
imaginacao, influéncia, progressao e recompensas. Elas propiciam a
sensacao de evolucao, de estar-se aumentando de nivel e de estar-se
cada vez mais longevo dentro do cenario de jogo.

Quando ha perda da sensacdo de tempo, caracteristica que denota
que a pessoa também estd imersa, as horas parecem passar como
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minutos, dado o envolvimento no cumprimento de uma tarefa. Isso
no jogo pode ser atingido através das propriedades de curva de
engajamento, diversao, deslumbramento, equilibrio, experiéncia do
usudrio, globalidade, histéria, interacdes sociais e justica, elementos
gue colaboram com a sensacao de imersao e bem estar do jogador.

A motivacgdo intrinseca do Flow, que ocorre através de qualquer coisa
que a alimente, é como a prépria recompensa. Assim, pode-se dizer
que as propriedades de antecipacdo, autoexpressao, conquistas,
curiosidade, curva de aumento de nivel, descobertas, diversao,
justica, longevidade, metas, oportunidade, recompensas e status sao
0s maiores motivadores para que o0 usudrio permaneca no jogo e
continue envolvido, ou seja, em Flow.

CONSIDERACOES FINAIS

A relacao da gamification com o Flow mostra que nos jogos ou em
dinamicas em que habilidades e desafios estao presentes a sensacao
de plenitude, de bem estar, de sentir-se no fluxo é importante. Assim,
cenarios educacionais, profissionais ou de entretenimento que consi-
derem fortemente determinados elementos terdao mais possibili-
dades de sucesso.

Este estudo mapeou elementos como o deslumbramento, a
diversdo, o controle (antecipacdo), as metas, o equilibrio (justica),
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as oportunidades e a curiosidade como sendo imprescindiveis ao
sujeito durante o planejamento e execucdo de uma atividade. Eles
fazem com que as pessoas inseridas nessas dinamicas sintam-se
desafiadas o suficiente para que figuem excitadas, em Flow, ou no
controle da situacdo ao se envolverem com a tarefa.

Diante disso, uma das recomendacdes de pesquisa a partir deste
artigo é justamente aferir como os sujeitos se sentem ao estarem
envolvidos num cenario de uso da gamification, e em que momento e
como elas se sentem em Flow. Seria entao possivel identificar quais os
fatores no planejamento e execucao dessa dinamica que contribuem
(se de fato contribuem) para despertar esse tipo de emocao.
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Resumo:

Adiscussao sobre o processo de gamificacdo cresce em diferentes espacos, nos
cendrios académicos, de marketing e/ou profissionais e ja vem influenciando
préticas, inclusive educacionais. Dentro desse contexto, o Grupo de Pesquisa
Comunidades Virtuais, em parceria com os Centros Juvenis de Ciéncia e
Cultura da Secretaria da Educacao do Estado da Bahia (SEC/Ba), promoveu um
curso de formacao para os professores, objetivando discutir e pensar praticas
gamificadas. O presente capitulo socializa as reflexdes e propostas para a cons-
trucao de trilhas que vao além da énfase na recompensa, criando condi¢des de
colaboracdo e promovendo diferentes aprendizagens.

Palavras-chave:
gamificacdo; ARG; colaboracao.

1 INTRODUCAO

A interagcdo com os games no cenario brasileiro tem como marco a
chegada do Atari 2600 na década de 1980. Apesar do custo alto dos
consoles, eles foram ocupando cada vez mais o universo de pessoas
que descobriam nos jogos um espaco de prazer e entretenimento.
Essa geragdo Atari, hoje com mais de 30 anos, interage cada vez mais
com as distintas narrativas, que saltam nas telas dos novos consoles,
dos computadores e, mais recentemente, dos dispositivos modveis
com smartphones e tablets.

O crescimento exponencial de gamers no Brasil consolida os games
como um fenébmeno cultural que vem sendo investigado por
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distintos olhares, isto é, da educacao, da comunicacao, da psicologia,
do design, da computacdo, entre outras areas. A ldgica presente
nos games tem sido usada para area de marketing e processos de
formacao escolar e profissional. O préprio Ministério da Cultura ja
reconhece os games como um produto audiovisual, e o Ministério
de Educacao apoia o desenvolvimento de ambientes gamificados,
a exemplo do Geekgames™, uma plataforma online de aprendizado
adaptativo que possibilita aos estudantes prepararem-se para o
Exame Nacional para o Ensino Médio (ENEM), através de desafios. Os
alunos inscritos tém acesso a um diagnostico e a um estudo persona-
lizado que possibilitam identificar suas limitacdes e acompanhar os
avangos nas areas a serem avaliadas pelo ENEM.

Os resultados do Geekgames foram considerados positivos e o Minis-
tério de Educacao levantou a possibilidade de também gamificar
a avaliacdo do Programa Internacional de Avaliacao de Estudantes
(PISA), que mede a habilidade de estudantes de 15 anos em matema-
tica, leitura e ciéncias, e a Prova Brasil, exame realizado com alunos
de 5° e 92 anos do ensino fundamental e 3° ano de ensino médio de
escolas publicas brasileiras%.

A gamificagdo se constitui na utilizacdo da mecanica dos games em
cenarios non games, criando espacos de aprendizagem mediados
pelo desafio, pelo prazer e entretenimento. Compreendemos espacos
de aprendizagem como distintos cenarios escolares e ndao escolares
que potencializam o desenvolvimento de habilidades cognitivas
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(planejamento, memodria, atencdo, entre outros), habilidades sociais
(comunicacdo assertividade, resolucdo de conflitos interpessoais,
entre outros) e habilidade motoras.

Contudo, é preciso refletir sobre as possibilidades e reveses de praticas
gamificadas. Assim, o presente artigo objetiva discutir o fendmeno da
gamificacdo, apresentando e analisando uma experiéncia de préticas
formativas com elementos da mecanica dos games.

2 GAMIFICACAO

O termo foi cunhado pela primeira vez pelo pesquisador britanico
Nick Pelling (MEDINA, 2013). A gamificacdo consiste em utilizar a
mecanica dos jogos em atividades que nao estao dentro do contexto
dos jogos (SALEN; ZIMMERMAN, 2012, McGONIGAL, 2011). Empresas
ja utilizavam as l6gicas das recompensas e da pontuacdo para treina-
mento de seus funcionarios, programas de televisdo mantinham ou
aumentavam o numero de espectadores utilizando essas técnicas,
empresas de vendas de produtos e propaganda utilizavam para
aumentar a sua malha de vendedores.

A gamificacao é a construcao de modelos, sistemas ou modo de
producdo com foco nas pessoas, tendo como premissa a légica dos
games. Esses tipos de modelos levam em consideracao a motivacao,
o sentimento e a participacdo das pessoas que estao envolvidas no
processo (Human focused designer) (CHOU, 2014).
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Fogg citado por Miranda (2013) estabeleceu um modelo de gamifi-
cacdo que se baseia na motivacdo, na capacidade de completar a
acao e o que a desencadeia. Desta forma, considerando os elementos
presentes na mecanica dos games, como por exemplo, o desafio, obje-
tivos, niveis, sistema de feedback e recompensa (SALEN; ZIMMERMAN,
2012; McGONIGAL, 2011) sao criadas situacbes que mobilizam e
engajam os sujeitos para a realizacao de determinadas acoes.

Um exemplo corriqueiro do uso das recompensas para motivar pessoas
é o sistema de fidelidade que é utilizado pelas companhias aéreas,
pelos restaurantes, saldes de beleza que motivam os seus clientes a
utilizarem sempre os servicos para serem compensados, premiados.

Além disso, destacam-se iniciativas que buscam cooperacao, colabo-
racao e o compartilhamento entre individuos para resolver problemas
que afligem grandes centros urbanos. Neste aspecto, vale a pena
referenciar o trabalho de McGonigal (2014) que desenvolve Alternate
Reality Games (ARGs), jogos de realidade alternativa. Entre 2001 e
2012 foram desenvolvidos uma série de jogos~, todos desafiando os
jogadores a resolver problemas reais. Trés desses jogos foram esco-
Ihidos para exemplificar a aplicacdo da gamificacdo em problemas
reais:

Em 1° de Junho de 2007, Ken Eklund, McGonigal (2014) e um grupo
de voluntarios finalizaram o ARG World Without Oil*, game construido
pelos jogadores durante os 32 dias de jogo, iniciado em 30 de Abril de
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2007. Esse jogo objetivava criar um ambiente para os participantes
experienciarem um mundo sem combustiveis derivados do petréleo.
Todas as situacdes vividas deram origem a um banco de informacbes
que relata possibilidades e acdes para promover uma adaptacao
a uma possivel mudanca de fonte energética. O World Without Oil
ganhou a mon¢éo honrosa do evento Prix Green award for Environ-
mental Art em 2008.

Outro exemplo foi realizado na noite de 20 de Maio de 2011, na biblio-
teca publica de Nova York, com o jogo Find The Future=". Nesse jogo,
McGonigal (2014) propds que 500 pessoas escrevessem em uma noite
um livro, tendo como base pistas espalhadas pela biblioteca. Durante
a noite, os jogadores/autores percorreram os corredores e salas da
biblioteca a procura de livros que possibilitassem desvendar as pistas
necessarias para escrever as suas historias. No final da jornada, as 6h,
um livro contendo 100 historias estava completamente finalizado.

O ARG Superbetter® foi uma iniciativa lancada em 2012 com o obje-
tivo de ajudar na reconstrucao da autoestima dos jogadores. Mais
de 250.000 jogadores participaram dessa iniciativa para transpor
problemas como depressado, anorexia, insdnia, dores crénicas no corpo
e traumatismos cranianos. Os jogadores foram convidados a criar uma
identidade secreta, um avatar, baseado em seu super-heréi preferido.
Esse avatar ajudaria os jogadores a realizar tarefas (divididas em varias
sub-tarefas) antes consideradas impossiveis.
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Vale ressaltar que em nenhum desses jogos havia como meta uma
recompensa material (financeira). Todos objetivavam a construcdo
de um bem maior, a colabora¢dao e o compartilhamento entre
pessoas. Nos trés exemplos utilizados existem caracteristicas comuns
que possibilitam a imersdo e o engajamento das pessoas: desafio,
metas, feedback, premiacao e, principalmente, praticas colaborativas
e cooperativas.

Cada uma dessas caracteristicas tem um papel importante no desen-
volvimento das atividades. O desafio é o elemento propulsor para
motivar e engajar os jogadores, estabelecendo objetivos que devem
ser alcangados a curto, médio e longo prazo, mediante as estratégias
gue mobilizam funcdes cognitivas e subjetivas. O sistema de feedback
é fundamental para subsidiar e retroalimentar o processo de enga-
jamento dos jogadores, informando seu percurso para alcancar os
objetivos propostos.

As mensagens enviadas ao jogador tém o objetivo de redireciona-lo
no alcance dos objetivos ou motiva-lo; as pontuagdes e scores compa-
rativos sdo exemplos de feedback. A premiacao é a recompensa
pela tarefa ou subtarefa realizada. Normalmente, elas sao ilustradas
com medalhas, ‘novas vidas' ganhas, entre outras possibilidades.
As praticas colaborativas e cooperativas compdem a mecanica que
norteia os jogos e as acdes gamificadas.
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Nos processos colaborativos os pares sao coautores e construtores
de inUmeros processos de criacdo, atuacdo e significacdo (ALVES;
JAPIASSU; HETKWOSKI, 2006), favorecendo a consolidacdo de uma
inteligéncia coletiva, que se caracteriza “por ser globalmente, distri-
buida, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que
conduz a uma mobilizacao efetiva das competéncias” (LEVY, 1994). A
inteligéncia coletiva discutida por Lévy (1994) apresenta os seguintes
aforismas: cada um tem um saber, ninguém sabe tudo e todo o saber
estd na humanidade (LEVY, 1995). Nestas acdes gamificadas que
requerem praticas colaborativas este conceito de inteligéncia coletiva
de Levy é potencializado uma vez que os jogadores precisam inte-
ragir, trocar experiéncia e saberes para realizar determinada tarefa.

Vale destacar a utilizacdo da gamificacao na producao de aplicativos
que povoam as telas dos smartphones e tablets. Entre os exemplos
mais conhecidos esta o Foursquare, um aplicativo utilizado para
qualificar os servicos de um estabelecimento comercial, atuando
como uma rede social. O Foursquare possibilita um canal direto para
as empresas atingirem um publico que estd conectado, utiliza tecno-
logia e compartilha informacoes.

O Waze é outro aplicativo que realizar o mapeamento de transito
baseado na rede de usuarios e no compartilhamento de informacoes.
O aplicativo também estad conectado a outras redes sociais, exibindo
as informacdes produzidas.
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Duolingo é um aplicativo para aprendizagem de linguas com o
seguinte lema: “Vocé aprende uma lingua de graca enquanto ajuda
a traduzir a web". Durante sua progressao entre os conteudos da
lingua inglesa, os estudantes ajudam a traduzir os textos encon-
trados na web. Os alunos sao desafiados pelas licdes e sdo recompen-
sados com pontuacdo e medalhas. Além disso, é possivel fazer uma
andlise da progressao dentro do curso, vocé pode escolher os textos
gue vai trabalhar e testes de nivelamento. O game oferece o mesmo
conteudo de um curso tradicional, com uma diferenga que esta na
potencializacdo das caracteristicas marcantes da Geracao C: conecti-
vidade, compartilhamento e colaboracao (ALVES, 2010).

Os aplicativos citados (Foursquare, Waze e Duolingo) tém um“objetivo
maior” de compartilhar informagdes sobre servicos prestados, coope-
racdo no transito e traducdo. McGonigal (2011) afirma que é possivel
mudar o mundo usando os jogos, dentro dessa perspectiva podemos
resolver problemas que afligem os centros urbanos, construir solu-
¢Oes que atinjam pessoas em escala mundial, ajudar o préximo utili-
zando a mecanica dos jogos nas nossas atividades corriqueiras.

Se 0s jogos podem mudar o mundo como afirma McGonigal (2011),
pode-se também utilizar estratégias gamificadas para promover a
motivacao e o engajamento em diversos cenarios de aprendizagem,
sobretudo na escola. Afinal, ha uma dificuldade da instituicao escolar
se conectar com o mundo vivido pelos jovens crescidos na cibercul-
tura”. A escola oferece uma estrutura fragmentada e hierarquizada,
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enquanto os alunos sao cada vez mais sujeitos multitarefas, colabora-
tivos e autbnomos.

A gamificacdo surge como uma possibilidade de conectar a escola
ao universo dos jovens com o foco na aprendizagem, por meio de
praticas como sistemas de rankeamento e fornecimento de recom-
pensas. Mas, ao invés de focar nos efeitos tradicionais como notas, por
exemplo, utilizam-se estes elementos alinhados com a mecanica dos
jogos para promover experiéncias que envolvem emocionalmente e
cognitivamente os alunos. Para Fardo (2013, p.63):

A gamificacdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus
elementos sdo baseados em técnicas que os designers instrucionais e
professores vém usando ha muito tempo. Caracteristicas como distri-
buir pontuacdes para atividades, apresentar feedback e encorajar a
colaboragcdo em projetos sdo as metas de muitos planos pedagégicos. A
diferenca é que a gamificacdo prové uma camada mais explicita de inte-
resse e um método para costurar esses elementos de forma a alcancar a
similaridade com os games, o que resulta em uma linguagem a qual os
individuos inseridos na cultura digital estdo mais acostumados e, como
resultado, conseguem alcancar essas metas de forma aparentemente
mais eficiente e agradavel.

Nesse contexto vale a pena destacar o trabalho diferenciado desen-
volvido por Rodrigo Ayres, professor paulista da drea de histéria e
geografia, conhecido como o Bardo do Pirapora, que ganhou os
prémios E-games e o Games for Change, ambos em 2011. Em 2012
ganhou mais dois prémios: Concurso Ensinar e Aprender e o Prémio
da Microsoft de Educadores Inovadores®.
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O trabalho desenvolvido por Ayres se constitui em um excecao, ja
muitas vezes os professores ndo possuem imersao na cultura digital,
nao sao jogadores e consequentemente nao interagem com as
mecanicas dos jogos para criarem praticas educativas gamificadas
na escola. Como promover espacos para discutir com os professores
praticas gamificadas?

3 PRATICAS EDUCATIVAS GAMIFICADAS -
CONSTRUINDO UMA TRILHA

O Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais (GPCV)?, da Universi-
dade do Estado da Bahia (UNEB), realiza a¢bes que articulam o ensino,
pesquisa, extensao e o desenvolvimento de ambientes interativos,
especialmente games. Dentro dessa perspectiva, o GPCV vem reali-
zando, ao longo dos ultimos 12 anos, processos de formacéo inicial e
permanente para os professores da rede publica do estado da Babhia,
a fim de que construam novos sentidos para cultura digital, especial-
mente os games.

Assim, objetivando a criacao de estratégias educacionais gamificadas,
foi realizada uma atividade formativa denominada Gamificacdo na
Educacao junto a 11 professores da Rede Estadual de Ensino da Bahia
e 8 monitores que atuam nos Centros Juvenis de Ciéncia e Cultura
(CJCO)™®, Todos com formacdo nas seguintes areas: biologia (04),
histéria (01), designer (03), pedagogia (02), matematica (01), turismo
(01), artes (05), letras (01) e musica (01).
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Os Centros Juvenis sdo uma iniciativa de educacao integral da Secre-
taria da Educacdo do Estado da Bahia e objetivam ampliar o acesso
da juventude baiana as tematicas contemporaneas, na perspectiva
de consolidar a sua capacidade de fazer nexos interdisciplinares,
potencializando a compreensdo de fatos, questbes, invencdes,
avangos e conquistas cientificas, sociais, culturais, artisticas e tecno-
I6gicas da humanidade.

Os Centros oferecem aos estudantes do ensino médio — seu publi-
co-alvo preferencial - uma grande diversidade de atividades cultu-
rais e de acesso ao conhecimento, em especial cursos e oficinas
mediados pelos games, linguagens de programacao, interacdo com
os conhecimentos técnico-cientificos de diferentes formas. O GPCV
tem parceria com CJCC desde de 2011 e vem desenvolvendo jogos
digitais™ para esses centros, bem como realizando processos de
formacdo para os professores-%,

O curso proposto como atividade formativa aos professores teve uma
carga horéria de trinta horas e ocorreu no periodo novembro de 2013
a janeiro de 2014 no CJCC (Centro Juvenil de Ciéncia e Cultura). Por
tratar de um processo formativo e pela pouca imersao dos sujeitos
envolvidos no universo dos games, inicialmente foram discutidas
as categorias de games, games e aprendizagem, geracao C e gami-
ficacdo, no intuito de proporcionar uma reflexdo sobre os conceitos
e caracteristicas destes temas, relacionando-os com os processos de
ensino-aprendizagem.
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Visando proporcionar uma vivéncia gamificada e a apropriacao
desses conceitos, a atividade formativa foi construida com a meca-
nica dos games, envolvendo os sujeitos numa narrativa que agre-
gava um sistema de pontuacao e uma estética diferenciada. A cada
encontro os participantes tinham tarefas (realizadas em equipe), o
que ao final culminou com a criacdo da estratégia gamificada. Um
grupo fechado no Facebook foi utilizado como espaco de interlo-
cucao para postagem das tarefas, compartilhamento de informacées
e exposicao do ranking.

No primeiro encontro foi realizada uma enquete solicitando que cada
professor/monitor escrevesse trés palavras relacionadas a Gami-
ficacdo. Como resultado, obteve-se o diagrama~* abaixo (quanto
maior a palavra, mais vezes ela foi repetida).

estraregu

competicio P
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Figura 1: Mapeamento Inicial sobre o conceito de Gamificacao.
Fonte: Alves, Minho e Diniz (2014).
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Nota-se que as palavras estratégia, jogo, interacao, competicao,
diversao e games foram as mais citadas, ndo aparecendo nenhum
conceito relacionado a aprendizagem. Apds as entrevistas realizadas
com os sujeitos percebemos que esta dissociacao de gamificacao e
aprendizagem, se dd por conta de que a gamificacado para os profes-
sores da pesquisa esta sendo mais difundida pelo uso de aplicativos
gamificados do que por experiéncias relacionadas a educacao.

A vivéncia na atividade formativa proporcionou uma ressignificacao
desse entendimento. No ultimo encontro, a mesma enquete foi
realizada e além dos conceitos ja presentes no primeiro momento,
emergiram outros como aprendizagem, conhecimento, criatividade,
organizacdo e colaboragao conforme diagrama™* abaixo.
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Figura 1: Mapeamento Final sobre o conceito de Gamificacéo.
Fonte: Alves, Minho e Diniz (2014).
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Entende-se que as discussoes realizadas em sala, bem como a expe-
riéncia de vivenciar e criar uma atividade formativa gamificada
contribuiram para a ressignificacdo do conceito. Pode-se citar, por
exemplo, os elementos como avatar e bonus que foram constru-
idos a partir de atividades em sala, possibilitando a compreensao de
que é possivel levar a l6gica dos games para espagos escolares, sem
necessariamente utilizar games em tais locus, e envolvendo os alunos
a partir do universo no qual estao inseridos.

A selecao de critérios para analise da estratégia gamificada proposta
pelo grupo, precedeu a criacdao das estratégias por parte dos sujeitos
da pesquisa. Esse processo se deu a partir da analise das caracteris-
ticas da gamificacdo e de seus elementos mais relevantes. Para Kapp
(2012), desenvolver uma estratégica gamificada envolve pensar em
utilizar as mecanicas dos jogos (sistema de pontuacao, recompensa,
niveis etc), a ideia de transformar determinado contexto em uma
situacao de jogo com todos seus elementos imbricados e a estética
(aspectos comunicacionais) que precisa estar alinhada com a narra-
tiva e com a linguagem dos games.

Os critérios foram criados a partir de um brainstorm com os cursistas
na sala, mediante a seguinte dinamica: cada cursista escrevia no
post-it critérios que julgavam importantes, depois socializavam com
a equipe, elegiam os mais votados e socializavam com o grupo maior.
Posteriormente, com a media¢ao do formador, foram feitos junto
com os docentes e monitores os agrupamentos e elencados os mais
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importantes. Assim, as equipes selecionaram os critérios que foram
utilizados para avaliar as estratégias gamificadas:

« Miss@o bem definida: definicdo da tarefa que deve ser reali-
zada para alcancar a vitéria;

. Sistema de Pontuacdo Eficiente (recompensa/feedback):
sistema diversificado, justo, crescente possibilitando a recupe-
racao/superacao de equipes;

« Narrativa e Estratégia bem definidas (Niveis/Fases): capacidade
de envolvimento da histéria, aderéncia com as tarefas realizadas;

« Tarefas Claras/Evidentes/Organizadas: objetividade da tarefa,
nivel de dificuldade adequado e aderéncia ao publico-alvo;

« Criatividade: capacidade de unir elementos conhecidos de
forma diferente.

Foi observado que no momento de criacdo da estratégia gamifi-
cada os sujeitos tiveram dificuldade de organizar as ideias discutidas
no grupo. Para facilitar o processo criativo, eles foram orientados a
construir a estratégia gamificada em etapas. Em cada uma delas um
aspecto era pensado separadamente. A Ultima etapa consistia em
um check-list considerando a coeréncia entre todos os elementos.

Outras dificuldades como definir a competéncia a ser potencializada
na estratégia gamificada, construir uma narrativa envolvente, pensar
num sistema de pontuacado eficaz e numa variedade de tarefas
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também emergiram nesse estudo. Os professores conseguiram criar
estratégias gamificadas criativas e aplicaveis envolvendo os temas:
sexualidade, lixo, economia de energia elétrica, musica e matema-
tica. Todas as estratégias cumpriram os critérios preestabelecidos e
demonstraram que, para este caso estudado, a pouca imersdo dos
sujeitos no universo dos games ndo foi um fator impeditivo para
criacao de estratégias educacionais gamificadas.

Os resultados alcancados com este estudo apontam para uma
ressignificacdo do conceito de gamificacdo em cenarios educacio-
nais, que passam a ser compreendidos como estratégias metodolo-
gicas estruturadas mediante a mecanica dos games, ndo implicando
necessariamente na mediacao dos jogos digitais. Se por um lado, a
gamificacao é capaz de envolver o aluno na resolucao de problemas
reais, ajudando-o a dar significado para aquilo que estuda, de outro
possibilita que o professor elabore estratégias de ensino mais sinto-
nizadas com as demandas dos alunos, apropriando-se da linguagem
e estética utilizada nos games para construir espacos de aprendi-
zagem mais prazerosos.

Para tanto, ficou evidenciado nessa experiéncia que é necessario um
grande esforco de planejamento no sentido de criar uma estratégia
educacional gamificada envolvente, que promova o aprendizado de
conteldos escolares. A partir da experiéncia dos autores em diferentes
espacos e mediante a interlocucao com o livro Gamification, Inc 1>, que
descreve um passo-a-passo para criacdo de aplicacbes gamificadas
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com foco empresarial, foram criadas as etapas abaixo que podem auxi-
liar na construcdo das estratégias indicadas acima:

Tabela 1: Como criar uma Estratégia Educacional Gamificada.

Etapa | Acdo Orientacdo Metodoldgica

01 INTERAJACOM OS | E fundamental que o professor interaja com os

GAMES jogos em diferentes plataformas (web, consoles, PC,
dispositivos movéis, etc) para vivenciar a légica dos
games e compreender as diferentes mecanicas.

02 | CONHECA SEU Analise as caracteristicas do seu publico, sua faixa
PUBLICO etdria, seus habitos e rotina.

03 | DEFINA O ESCOPO | Defina quais as éareas de conhecimento estarao
envolvidas, o tema que serd abordado, as
competéncias que serdo desenvolvidas, o0s
conteudos que estardo associados, as atitudes e
comportamentos que serdo potencializados.

04 | COMPREENDA O Reflita sobre quais problemas reais do cotidiano
PROBLEMAE O podem ser explorados com o game e como 0s
CONTEXTO problemas se relacionam com os conteudos

estudados.

05 | DEFINA A MISSAO/ | Defina qual é a missdo da estratégia gamificada,
OBJETIVO analise se ela é clara, alcancével e mensuravel.

Verifique se a missao esta aderente as competéncias
que serdo desenvolvidas e ao tema proposto.

06 | DESENVOLVA A Reflita sobre qual histéria se quer contar. Analise
NARRATIVA DO se a narrativa esta aderente ao tema e ao contexto.
JOGO Verifique se a metafora faz sentido para os jogadores

e para o objetivo da estratégia. Reflita se a historia
tem o potencial de engajar o seu publico. Pense
na estética que se quer utilizar e se ela reforca e
consolida a histdria.

gamificacao:
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07

DEFINA O
AMBIENTE,
PLATAFORMA

Defina se o seu publico vai participar de casa ou
de algum ambiente especifico; se sera utilizado
o ambiente da sala-de-aula, ambiente digital ou
ambos. Identifique a interface principal com o
jogador.

08

DEFINA AS
TAREFASEA
MECANICA

Estabeleca a duracdo da estratégia educacional
gamificada e a frequéncia com que seu publico ira
interagir. Defina as mecanicas e verifique se as tarefas
potencializam o desenvolvimento das competéncias
e estdo aderentes a narrativa. Crie as regras para
cada tarefa.

09

DEFINA O SISTEMA
DE PONTUACAO

Verifique se a pontuacdo estd equilibrada, justa e
diversificada. Defina as recompensas e como sera
feito o ranking (local, periodicidade de exposicao).

10

DEFINA OS
RECURSOS

Planeje minuciosamente a agenda da estratégia,
definindo os recursos necessarios a cada dia. Analise
qual o seu envolvimento em cada tarefa (se a
pontuacdo serd automatica ou se precisara analisar
as tarefas).

1

REVISE A
ESTRATEGIA

Verifique se a missdo é compativel com o tema e esta
alinhada com a narrativa. Reflita se a narrativa tem
potencial de engajar os jogadores e estd aderente
as tarefas. Verifique se as tarefas sdo diversificadas
e exequiveis e possuem regras claras. Confira se
o sistema de pontuacdo estd bem estruturado e
as recompensas sdo motivadoras e compativeis
com o publico. Verifique se todos os recursos estao
assegurados e se a agenda é adequada ao publico

Fonte: Alves, Minho e Diniz (2014).
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Estas etapas foram construidas mediante a imersao na literatura refe-
renciada neste artigo, na interacdo com jogos com diferentes meca-
nicas e na experiéncia vivida com distintos sujeitos.”¢ A intencdo é
socializar e abrir um espaco para discutir o que foi construido, subsi-
diando novas reflexdes e praticas gamificadas. Para que elas possam ir
além da criagdo de situagdes que visem apenas condicionar os envol-
vidos a busca de recompensa, sem reflexao ou colaboracao.

CONCLUSAO

O desenvolvimento de praticas gamificadas para os cendrios de
aprendizagem, especialmente os escolares, deve perpassar por uma
exaustiva discussao dos referenciais tedricos que vem norteando
essas estratégias, bem como a andlise das experiéncias ja existentes
(algumas referenciadas neste artigo) e especialmente a interacao dos
professores com o universo dos jogos, a fim de construir sentidos,
que subsidiem a avaliacdo critica, reflexiva e definicdo de quais
0s momentos mais adequados para inser¢cdo no cotidiano escolar
destas praticas.

A gamificacao, os jogos digitais ou quaisquer outro aparato tecnolé-
gico ndo pode se constituir em panaceias para mudar o sistema de
ensino tornando-o mais prazeroso e efetivo. Essa mudanca passa por
questdes que vao desde infra-estrutura minima nas escolas, melhores
salarios para os docentes e processos de formagdo permanente que
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possibilite aos professores construirem praticas inovativas, dinamicas
e atentas ao desejo dos alunos e professores, sujeitos que constroem
cotidianamente as praticas pedagdgicas. A inovacao deve ser compre-
endida como uma rede colaborativa (JOHNSON, 2011) dindmica onde
professores e alunos constroem trilhas diferenciadas para aprender de
forma ludica, sem uma preocupagao apenas em ranquear os alunos
por médias e desempenhos quantitativos.

Gamificar pode ser a palavra de ordem no vocabuléario dos profis-
sionais de marketing, de educacgao, do ministério, entre outros, mas
resgatar o desejo de aprender na escola vai além dos elementos que
compdem a gamificacdo.

NOTAS

1. http://Ir.geekielab.com.br/. “voltar”

2. MEC quer site adaptativo para Pisa e Prova Brasil. Disponivel na URL http://porvir.
org/porcriar/mec-quer-site-adaptativo-para-pisa-prova-brasil/20131209. Acesso 09
dez 2013."voltar”

3. (The go Game, 2001), (Flash Mobs, 2003), (G4m3rs, 2003), (Tele-Twister, 2003), (I
Love Bees, 2004), (Tombstone Hold, 2005), (Organum, 2005), (The Latchkey Project,
2005), (The Ministry of Reshelving, 2005), (Bounce, 2006), (Cruel 2 B Kind, 2006),
(World Without Oil, 2007), (The Lost Ring, 2008), (The Lost Sport, 2008), (Supers-
truct, 2008), (Top Secret Dance Off, 2008), (Cryptozoo, 2009), (Evoke, 2010), (Find The
Future, 2011), (Oprah’s Thank You Game, 2012), (Superbetter, 2012). “voltar”

gamificacao:

didlogos com a educacao



http://lr.geekielab.com.br/
http://porvir.org/porcriar/mec-quer-site-adaptativo-para-pisa-prova-brasil/20131209
http://porvir.org/porcriar/mec-quer-site-adaptativo-para-pisa-prova-brasil/20131209

& nm
.j m a rlo lynn rosalina gama alves marcelle rose da silva minho

marcelo vera cruz diniz

4, http://www.worldwithoutoil.org. “voltar”

5. http://exhibitions.nypl.org/100/digital fun/play the game.“voltar”

6. https://www.superbetter.com. “voltar”

7. Anualmente sdo realizadas pesquisas nos programas de educacao que discutem
as questdes relacionadas com a cibercultura e educacdo e os resultados apontam
gap entre os alunos e professores no que se refere a interacdao com interfaces comu-
nicacionais existentes nesses locus. Um exemplo recente é a tese de doutorado,
defendida no Programa de Pés-Graduagao Em Educacdo da UFBA, 08/05/14, de
autoria de Maristela Veloso, denominada “O professor e a autoria na cibercultura:

"o,

redes da criacdo no cotidiano da escolar”.“voltar”

8. Reportagem realizada por Kao Tokio, com o tema PREMIADO POR GAMIFICACAO
NA PEDAGOGIA, PROFESSOR VIVE O PRECONCEITO DA INOVACAO no canal Games-
toming. Disponivel na URL: http://www.gamestorming.com.br/2013/12/02/premia-

do-por-gamificacao-na-pedagogia-professor-vive-o-preconceito-da-inovacao/
Acesso 18 de mai. 2014. “voltar”

9. http://www.comunidadesvirtuais.pro.br. “voltar”

10. http://institucional.educacao.ba.gov.br/centrosjuvenis. “voltar”

11. J& foram desenvolvidos os jogos Salvador Sim, Insitu e Industrialli. Em processo
de desenvolvimento o DOM e o Janus. Os jogos encontram-se disponiveis para
download gratuito em www.comunidadesvirtuais.pro.br. “voltar”

12. O primeiro curso foi o0 Games e Educacao realizado em 2012. "voltar”

13. Imagem gerada no site http://www.geoweb.blog.br/design/nuvem-de-palavras
-word-clouds a partir das palavras citadas por cada aluno em novembro de 2013.
“voltar”
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14. Imagem gerada no site http://www.geoweb.blog.br/design/nuvem-de-pala-
vras-word-clouds a partir das palavras citadas por cada aluno em janeiro de 2014.
“voltar”

15. http://livrogamification.com.br/. “voltar”

16. No 2° semestre de 2012 foi realizada uma experiéncia de uma gincana virtual
gamificada com alunos do Ensino Médio do SESI/SENAI da Bahia, em setembro
de 2013, foi ministrado o minicurso Gamificacdo na Educagdo no 19° CIAED -
Congresso Internacional ABED de Educacao a Distancia e, de novembro de 2013 a
janeiro de 2014 um curso para professores da Rede de Ensino Estadual da Bahia
no Centro Juvenil Ciéncia e Cultura. Estas experiéncias proporcionaram a aplicacdo
dos conceitos relacionados a gamificagdo em préticas educacionais indicando ser
este um bom caminho para criacdo de espacos de aprendizagem mais prazerosos.
“voltar”
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Resumo:

Os ambientes de aprendizagem interativos e os objetos educacionais
tém permitido novos enfoques pedagdgicos. Entre as tendéncias atuais,
o ‘gamification; traduzido pelo uso de elementos de jogo em atividades
ou contextos de ‘nao jogo, tem chamado a atencdo de pesquisadores em
investigacdes sobre sua aplicacdo para diferentes areas de conhecimento.
A partir de uma revisao sistematica, este trabalho apresenta como resul-
tado analise de artigos publicados em 2012 e 2013, disponiveis nas bases
de dados Web of Science e Scopus, que investigam o uso do ‘gamification’
na Educacdo a Distancia. As experiéncias analisadas demonstram moti-
vacao e engajamento dos grupos pesquisados, contudo, entre os autores
ha consenso de que, em face da escassez de evidéncias empiricas, ha neces-
sidade de estudos mais aprofundados.

Palavras-chave:
aprendizagem; EaD; gamification.

1 INTRODUCAO

E consenso na literatura que o nimero de estudantes que buscam cursos na
modalidade a distancia tem aumentado nas ultimas décadas. A flexibilidade
do tempo e dos espacos (fisicos/virtuais) destinados aos estudos, o uso das
Tecnologias Digitais de Informacdo e de Comunicacdo (TDIC) e da internet,
sdo aspectos que promovem motivacdo para aprender. Contudo, aprender
(e ensinar) nestas condicdes exige novas habilidades e novos métodos.

Mattar (2012) salienta que as redes sociais tem potencial para gerar inte-
racdo, unindo as pessoas a interesses comuns e a informacao online. No
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plano cognitivo, a caracteristica nao linear, ndao sequencial do hipertexto
(linguagem do ciberespaco) permite uma multiplicidade de recorréncias
entendidas como conectividade, didlogo, participacao e colaboracio (LEVY,
1993; SILVA, 2009). De acordo com Vianna et al., (2013, p.9) “utilizando jogos
as plataformas sociais se ampliam permitindo o compartilhamento de conte-
udos especializados, potencializados pelo contexto do uso e pelas comuni-
dades que se formam ao seu redor.”

O uso de elementos de jogos em situacdes de ‘ndo jogos, definido como
‘gamification’ é um fendmeno que tem atraido atencao. Vianna et al., (2013,
p.11) citam informacdes do relatério do Gartner Group publicado em 2012:
“até 2015, cerca de 50% de todo o processo de inovacao global sera gami-
ficado. Em 2016, ainda de acordo com o estudo, o mercado da Gamificacdo
correspondera a aproximadamente u$ 2,8 bilhdes.” Lee e Hammer (2011);
Muntean (2011) e Beza (2011) estdo entre os pesquisadores empenhados em
criar meios de incorpord-lo no campo da Educacéo.

Através de uma revisdo integrativa da literatura, este trabalho analisa
pesquisas publicadas, disponiveis nas bases de dados Web of Science e Scopus
que relacionam ‘Ead’ e ‘gamification’. Tem por objetivo compreender como o
‘gamification’ estd sendo usado no campo educativo e, neste enfoque, quais
elementos podem ser evidenciados como fatores de motivacdo, interacao,
engajamento e colaboracdo em processos de ensino aprendizagem envol-
vendo professores e alunos.

Adota-se neste documento, a indicacdo de Groh (2012) de que o termo
‘gamification’ deve ser mantido originalmente na lingua inglesa uma vez que
nao existe traducdo adequada para o portugués.

aprendizagem na EaD,
mundo digital e ‘gamification




¥ n
.jmarlo marinilse nebbo

2 EDUCACAO A DISTANCIA

Moore e Kearsley (2007) referem-se a essa modalidade ndo como educacao,
mas como ensino. Para os autores, o Ensino a Distancia é o tipo de método
de instrucdo em que as condutas docentes acontecem a parte das discentes,
de tal maneira que a comunicacao entre o professor e o aluno se possa
realizar mediante textos impressos, por meios eletrénicos, mecanicos ou
por outras técnicas.

O Decreto 5.622 que regulamenta o artigo 80 da Lei de Diretrizes e Bases
para a Educacao brasileira, trds a seguinte definicdo de EaD:

A Educacdo a Distancia é uma modalidade educacional na qual a
mediacdo didatico-pedagdgica nos processos de ensino e aprendi-
zagem ocorre com a utilizacdo de meios e tecnologias de informacéo e
comunicacdo, com estudantes e professores desenvolvendo atividades
educativas em lugares ou tempos diversos (BRASIL, 2005).

A EaD tem sido considerada uma nova e importante modalidade
de ensino, entretanto, percebe-se que ha, tanto no processo educa-
cional, quanto nas atitudes de docentes e discentes fortes raizes do
‘velho’modelo tradicional. Face a sua progressiva expansao, segundo
Almeida (2002, p.73) “para o sucesso de um programa inovador de
incorporacao das Tls a educacgdo, devem ser levados em conta varios
fatores de complexidade crescente.” A autora ressalta o desenvol-
vimento das TDIC e a transformacdo que a internet acarreta nos
processos de ensino-aprendizagem atuais. Destaca como pontos
essenciais: necessidade de disponibilidade de equipamentos e
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programas com configuracao atualizada; constante designacao
de verbas nas instituicdes de ensino; apoio politico-pedagogico;
adoc¢do de um novo paradigma educacional, que atribui ao professor
um papel primordial nessa mudanca, oferecendo-lhe formacao
continuada e aos alunos uma formacao que os torne auténomos
(ALMEIDA, 2002, p. 73-74).

Ja ao modelo que estd nascendo com as midias computacionais nao
cabe mais o nome de Educacao a Distancia, pois um dos aspectos mais
primordiais das midias digitais encontra-se na abolicdo da distancia e na
paradoxal simultaneidade da presenca e auséncia, presenca ausente, ou
auséncia presente que essas midias ensejam. Portanto, a esse modelo
educacional cabem muito mais as expressdées educacdao online ou
ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) (SANTAELLA, 2010, p.19).

Especificamente sobre o processo de aprendizagem, Palloff e Pratt
(2002) dizem que a EaD tem sido assumida como um processo indi-
vidual e coletivo, dialégico e autbnomo. Peters (2001) e Aretio (2001)
citam-na como uma experiéncia de autoaprendizagem.

Por aprendizagem entende-se o processo de aquisicdo de conheci-
mentos, habilidades e/ou atitudes por parte do aprendiz (PIAGET;
GRECO, 1974). Envolve os aspectos: (a) estrutural - intervencao de
um processo de retencdo ou de memorizagao, ou seja, conservagao
de tragos da experiéncia anterior e; (b) funcional - aprendizagem em
uma determinada situacao, modificacdo sistematica dos compor-
tamentos quando ocorre a apresentacdo de uma nova situacao
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(PIAGET, 1987). E um processo no qual o individuo, interagindo com o
ambiente, adquire e retém um novo conhecimento, uma habilidade
ou atitude, as quais serdo expressas por meio da mudanga compor-
tamental (PANTOJA; BORGES-ANDRADE, 2002).

Moran (2000, p.12) diz: “ensinar e aprender sdo os desafios maiores
gue enfrentamos em todas as épocas e particularmente agora em
que estamos pressionados pela transicdao do modelo de gestao indus-
trial para o de informacédo e de conhecimento.” Ensinar (e aprender)
é um processo social, mas também é um processo pessoal, em que
cada sujeito constroéi sua caminhada, impondo seus préprios limites,
e isso conforme o autor, “depende da maturidade, da motivacado e da
competéncia adquiridas” (p.13).

Ha, porém, questdes a serem problematizadas que dizem respeito
ao engajamento, motivacao e envolvimento de alunos e professores.
Sobre esses aspectos, desde as décadas de 70-80 pesquisadores da
area da educacao argumentam que o uso de jogos e de videos pode
fornecer, de forma continua e produtiva, desafios e metas para os
processos de ensino-aprendizagem. Malone (1980) e Bowman (1982)
teorizaram sobre o que faz os jogos de computador tao atraentes
para os jogadores e como esses aspectos poderiam ser aplicados na
educacao.

Desde os estudos pioneiros de Prensky (2001) o potencial de
jogos tem sido enfatizado (GEE, 2003, SANTAELLA; FEITOZA, 2009).
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Connolly et al., (2012) apresentam uma revisao sistematica da lite-
ratura sobre o aprendizado baseado em jogos e ‘jogos sérios’ com
foco em resultados positivos. Kickmeier-Rust et al., (2007) definem
os seguintes elementos: (a) objetivos e regras claras; (b) percepcao
imediata dos objetivos atingidos; (c) elevado grau de interatividade;
(d) nocao de ultrapassar desafios em certo nivel de competicdo
associados a um nivel de motivacao e envolvimento.

Nestas condicbes, a transferéncia de conhecimento se torna mais
atraente, ao mesmo tempo que a assimilacao de conhecimento é
facilitada gracas a possibilidade de sua visualizacao e dos multiplos
sentidos, afirmam Szczesna et al., (2013, p.313).

Para Moran (2000, p.23) um dos grandes desafios para o educador é
ajudar a tornar a informacao significativa, a escolher as informacoes
verdadeiramente importantes entre tantas possibilidades e compre-
endé-las de forma cada vez mais abrangente e profunda. Baseados
principalmente na transmissdao e memorizacdo, métodos ainda em
curso na atualidade, precisam ser substituidos por estratégias capazes
de comunicar e que estimulem novos modos de modificar, produzir,
compartilhar e aprender.

Contudo, nao se trata da mera substituicao de um modelo para outro,
nem mesmo a aposta na educacdo exclusivamente pelos meios
tecnoldgicos. Trata-se, sobretudo, de propostas pedagdgicas capazes
de interagir com a complexidade do nosso tempo. Behar (2009, p.16)
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diz que “é preciso enfocar a capacitacao, a aprendizagem, a educacao
aberta e a distancia e a gestdao do conhecimento”.

3 ENSINAR E APRENDER NO MUNDO DIGITAL - O
USO DO ‘GAMIFICATION’

Deterdingetal., (2011, p.2) define gamification como“uso de elementos
de jogo em atividade de ndo-jogo” cujo principio é conduzir profes-
sores e alunos a processos de ensino a partir da motivacao, engaja-
mento, dominio e progressao de atividades e tarefas. Conforme Lee
e Hammer (2011, p.2) “nao se pretende ensinar com jogos ou através
de jogos, mas usar elementos de jogos como forma de promover a
motivacao e o envolvimento dos alunos.”

Em linhas gerais, a aplicagdo da gamificagdo aponta para circunstancias
que envolvam criacdo ou adaptagao da experiéncia do usudrio a deter-
minado produto, servico ou processo; intencdo de despertar emogoes
positivas, explorar aptiddes pessoais ou atrelar recompensas virtuais
ou fisicas a0 cumprimento de tarefas. A excecdo dos chamados Jogos
Sérios e, de acordo com sua definicdo mais aclamada, submeter-se a um
processo de gamificacdo nao significa necessariamente participar de um
jogo, mas sim apoderar-se de seus aspectos mais eficientes (estética,
mecanicas e dinamicas) para emular os beneficios que costumam ser
alcancados com eles (VIANNA et al., 2013, p.17).

Estudos atuais apontam a Educagao como um campo com elevado
potencial para a aplicacdo do ‘gamification), pois segundo Muntean
(2011, p.323) “Gamification ajuda os alunos a ter motivacdao para
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estudar e por causa do feedback positivo, eles sao levados a tornarem-
se mais interessados e estimulados para aprender”(...) “oferecendo ao
aluno possibilidades de combinar motivagdes intrinsecas e extrin-
secas.” Ainda para Fogg (2009) ‘gamification’ oferece as ferramentas
adequadas para gerar uma mudanca positiva no comportamento do
aluno, criando aplicagdes mais eficazes e envolventes para a aprendi-
zagem a distancia. Seus beneficios potenciais podem tratar de ques-
tées bem conhecidas como, por exemplo, a falta de motivacao dos
alunos, devido a limitada capacidade de interacdo com o professor e
colegas de classe (LIAW, 2008).

Xu (2011, p. 13) descreve que Mihaly Czikszentmihalyi definiu um
tipo especial de felicidade que ele denominou “Flow”. Segundo o
autor, pessoas que jogam alcancam um estado de absorcao caracte-
rizado por intensa concentracao, sensacao de estar sendo desafiado,
contudo, nem aborrecido ou oprimido, mas numa sensagao definida
como ‘time if ying’.

De acordo com Deterding et al.,, (2011) o jogo é definido por um
sistema formal baseado em regras com varidveis e resultados quanti-
ficaveis. Os jogadores exercem esforco e se unem a fim de influenciar
o resultado. As consequéncias da atividade sao opcionais e negocia-
veis. Collantes (2013, p. 24) define jogo como:

Construcciones culturales destinadas a generar vivencias narrativas en
los individuos, construcciones de caracter intersubjetivo en las que el
individuo vive en una narracién en la que participa como agente prota-
gonista que incide sobre su desarrollo y su resolucion.
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Beza (2011, p. 21) diz nao ter duvidas de que ‘gamification’, por suas
caracteristicas - diversdao baseada em cumprimento de atividades
e estabelecimento de metas, recompensas, monitoramento do
progresso, tentativa e erro, experiéncia livre de risco, colaboracao,
entre outros -“sera amplamente utilizado durante os préximos anos,
em uma ampla variedade de areas, como educacao, marketing e
networking”. Integra-lo com sucesso a educacao, segundo a autora, é
totalmente dependente de um bom entendimento de suas variaveis
(mecanicas e dinamicas). Isso inclui ainda, analisar cuidadosamente o
publico-alvo e suas necessidades.

Entretanto, ha autores que inferem criticas em relacdo ao uso de
alguns elementos de ‘gamification’ na educacéo. Para Deterding et al.,
(2011, p. 2095) “o uso de recompensas como forma de motivacdo é
apenas um recurso que motiva o individuo a novas recompensas, ndo
desenvolvendo o comportamento que a recompensa estd a premiar.”
Resnick (2004) cita que a pratica da recompensa pode diminuir a
atencdo do conceito de ‘aprendizagem ludica’ Finalmente, Okan
(2003) diz que o‘gamification’ pode engendrar expectativas irrealistas
em relacao a aprendizagem.

4 METODO

Este trabalho relaciona conceitos de Educacao a Distancia e ‘Gamifi-
cation’. A revisao integrativa da literatura propde o estabelecimento
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de critérios bem definidos sobre a coleta de dados a partir de um
protocolo de pesquisa previamente elaborado e validado. Para
tanto, foram adotadas as seis etapas indicadas para a constituicao da
revisdo integrativa da literatura indicadas por Botelho et al., (2011),
quais sejam, (a) identificacdo do tema e definicao da pergunta de
pesquisa; (b) estabelecimento/definicdo dos critérios de inclusdo e
de exclusdo; (c) identificacao dos estudos pré-selecionados e sele-
cionados; (d) categorizacdo dos estudos selecionados; (e) andlise e
interpretacao dos resultados; (f) apresentacdo da revisdo/sintese do
conhecimento. Segundo Souza et al., (2010, p.103-104) a metodo-
logia sistemdtica permite “identificar, analisar e sintetizar resultados
de estudos independentes sobre 0 mesmo assunto”.

A estratégia de identificacao e selecdo dos estudos foi a busca de
publicacdes indexadas na base de dados Scopus e Web of Science
(WQOS) por meio dos seguintes critérios para selecao dos artigos: todas
as categorias de artigo (original, revisao de literatura, reflexdo, atuali-
zacao, relato de experiéncia etc.); artigos completos disponiveis para
andlise; publicados nos idiomas portugués, inglés ou espanhol, entre
0s anos 2000 a 2013 e que contivessem em seus titulos e/ou resumos,
e/ou palavras-chave, os descritores “gamification” and “e-learning”.

A busca revelou nove (9) trabalhos na Scopus e trés (3) na WOS.
Ao realizar a andlise preliminar, constatou-se repeticao de trés (3)
trabalhos. Apds a pré-selecao, fez-se andlise criteriosa dos 9 traba-
Ihos. Destes, somente 4 estao dirigidos a estudos que demonstram o
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uso de elementos do jogo em contextos de ndo jogo, notadamente
indicados para reflexdes de atividades de ensino-aprendizagem. A
Tabela 1 mostra os trabalhos selecionados para o presente estudo.

Tabela 1: Identificacdo e descricdo dos trabalhos selecionados para estudo.

Autores/ Ano Titulo Tipo de trabalho
Petrovic e Ivetic | Gamifying  education: A  proposed Proceeding
(2012) taxonomy of satisfaction metrics. Paper
Dominguez, et al., | Gamifying learning experiences: Practical Article
(2013) Implications and outcomes.

Borys; Laskowski | Implementing game elements Article
(2013) Into didactic process: A case study.

Simoes et al. A social gamification framework for a K-6 Article
(2013) learning platform.

Fonte: Dados da pesquisa.

Petrovic e lvetic (2012) analisam diversas modalidades de jogos eletro-
nicos, definidos como ‘jogos sociais populares;, descrevendo como
estes conseguem atrair a atencao de seu publico alvo com sucesso.
Ao utilizar uma taxonomia de métricas de satisfacao para usudrios, os
autores pretendem estender seus estudos para a drea da Educacao a
Distancia e aos estudos sobre ‘Gamification’.

As seis principais métricas de satisfacao apontadas pelos autores sao:
(1) Feedback (tempo que o usuario leva para ter dominio do jogo ou
executar determinada tarefa); (2) Social (socializagao-interacdo entre
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o sistema e usuarios; e obrigacao - capacidade do sistema e das rela-
¢Oes sociais geradas em criar a aceitar o investimento emocional do
utilizador); (3) Competicdo (autocompeticédo e esforco para superacdo
dos resultados); (4) Progressao (capacidade do sistema para propor-
cionar persisténcia ao utilizador); (5) Mecanica (prazer que o usuario
encontra no jogo) e; (6) Contexto (contexto das agdes do sistema).

Segundo Petrovic e lvetic (2012, p.349)“a tarefa da educacdao mediada
por computador nao é por si s6, um jogo.” Seus estudos indicam que
a educacao nao é algo que pode ser facilmente “gamificada”, pois o
contexto em um sistema utilizado para a educacao é muito depen-
dente do que esta sendo ensinado. Neste sentido, situam os autores
“a taxonomia proposta pode ser bem aproveitada na educac¢ao” (...)
contudo, “este é um campo para estudos mais aprofundados.”

A pesquisa de Dominguez et al., (2013) busca investigar o ‘gamifica-
tion'como ferramenta no ensino baseado na web, especificamente sua
aptidao para motivacao e engajamento junto a um curso universitdrio.
Teoricamente, sua pesquisa baseia-se nos estudos de Lee e Hammer
(2011) que apontam que os jogos estdao motivando devido ao seu
impacto sobre as areas cognitivas, emocionais e sociais dos jogadores,
e desse modo, altamente indicados para o contexto da Educacao.

Como impactos dos jogos na area cognitiva, segundo Dominguez
et al, (2013, p.382) “um jogo oferece um sistema complexo de
regras, juntamente com uma série de tarefas que guia os jogadores
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através de um processo de dominar essas regras.” Na drea emocional
trabalha principalmente em torno do conceito de sucesso e fracasso.
Ao atingir suas metas, o jogador obtém emocdes positivas, incenti-
vando-o na superacao de novos desafios. “Por outro lado, embora
certo grau de ansiedade seja aceitavel, ndo é desejavel que se trans-
forme em frustragdo. Para evitar isso, sequéncias de tarefas sao
cuidadosamente projetadas para atender as habilidades dos joga-
dores em qualquer nivel, e incluem baixas penalidades em caso de
falha, incentivando a experimentacdo e repeticdo de tarefas.” Por
fim, quando varios jogadores interagem através do jogo, essas inte-
racdes tém impacto na area social dos jogadores, permitindo ativi-
dades de cooperacao e colaboracao.

Como resultados dos estudos, a andlise qualitativa mostrou que a
‘gamification’ pode ter um grande impacto emocional e social para os
alunos. Por ser uma atividade divertida, atraente e pelos sistemas de
recompensa, competicao e progressao, os alunos mostraram-se moti-
vados em grande parte das atividades. Contudo, situam os autores,
esses resultados ndo aconteceram com todos os alunos, tampouco
ao longo de todo curso. Finalmente, as plataformas de Educacado a
Distancia tornam-se um ambiente ideal para hospedar atividades de
‘gamification), porém, por estarem suscetiveis a problemas de ordem
técnica, segundo Dominguez et al., (2013, p.391) “como trabalhos
futuros, temos que criar novos métodos para automatizar o trabalho e
desenvolver ferramentas que permitam aos professores criar e modi-
ficar as experiéncias de aprendizagem”.
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O artigo de Simoes et al., (2013, p.350) apresenta uma pesquisa que
pretende identificar os elementos de jogos, presentes em jogos
sociais e disponibiliza-los em uma plataforma de aprendizagem social
(schoooools.com). “Tem por objetivo capacitar criancas, pré adoles-
centes pais e educadores por meio da web 2.0 e das redes sociais.’
Para sua implementacao, os autores seguem indicacdes de Bunchball
(2010). A plataformaira incluir um conjunto de ferramentas, chamadas
“ferramentas de gamification” - que serao usadas com dois objetivos:
(1) aplicar essas ferramentas para promover a experiéncia dos usua-
rios, para melhorar a sua lealdade e motiva-los para uma utilizacao
mais ativa da plataforma e, (2) permitir os professores criar atividades
de aprendizagem “gamificadas” e personalizadas, recorrendo a dife-
rentes contelidos de aprendizagem, armazenados na propria plata-
forma ou na internet.

Os autores citam que o uso de videogames como ferramentas de
aprendizagem, conhecido como Game-based Learning (GBL), vem
ganhando destaque nas ultimas décadas e assumiu novos contornos
com a internet e a web. Também as mudancas de comportamento
geradas pelas TIC influenciam a forma como as pessoas se relacionam,
se comunicam, trabalham e aprendem. Como resultado, sua pesquisa
mostra como ‘gamification’ pode promover engajamento e fidelidade,
promovendo motivacdo nos estudantes e usudrios. “Pretendemos
que os dados obtidos possam contribuir com experiéncias empiricas
sobre o uso do‘gamification social”, citam Simdes et al., (2013. p. 352).
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Borys e Laskowski (2013, p.820) assinalam que “o ndmero de joga-
dores de todas as idades, género e origens étnicas culturais tem
aumentado significativamente devido a expansao dos jogos sociais
online projetados para smartphones e tablets.” Neste sentido, sua
pesquisa tem por objetivo compreender como a experiéncia do jogo
pode ser usada para tornar o processo de aprendizagem mais atra-
ente, identificando quais elementos do jogo podem ser usados para
melhorar o envolvimento dos alunos no processo de aprendizagem.

A pesquisa foi aplicada junto a universitarios de Engenharia, divi-
didos em dois grupos: um grupo realizou atividades por meio de
didatica tradicional (palestras, aulas expositivas, etc) e para outro
grupo, também foram oferecidas atividades ‘gamificadas;, seguindo
o modelo dinamico para aprendizagem e “gamificacdo” proposto
por Kim e Lee (2012). A ideia principal deste modelo baseia-se na
correlagao de quatro principais fatores: curiosidade, desafio, fantasia
e controle, indicando que cada experiéncia de jogo oportuniza um ou
muitos tipos diferentes de diversao. (KIM; LEE; 2012).

Em conclusao, o experimento mostrou resultados promissores, tendo
impacto positivo em relacdao a participacao voluntaria dos alunos,
porém, situam os autores, deve ser estendido a um grupo maior, a
fim de avaliar aspectos de competicao entre os mesmos. (BORYS;
LASKOWSKI, 2013, p.823). O Quadro 2 sintetiza os pontos centrais dos
trabalhos analisados.
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Quadro 2: Sintese dos artigos analisados.
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“Aideia é que
a tarefa séria
seja beneficiada
pelos mesmos
mecanismos de
jogos, usadas
para engendrar
devogao e
manter a
atencao do
usuario.” (p.346)

“Atividades de
‘gamification’
ajudam a
desenvolver as
competéncias
praticas, mas
de alguma
forma também
dificultam a
compreensdo dos
conceitos
tedricos
subjacentes,
em contraste
Ccom 0S Cursos
tradicionais.”
(p.391)

“Elementos de
‘gamification’
podem ser
implementados
em processo de
aprendizagem
(...) mostram
pontos positivos
em alguns
fatores, como
a assiduidade
ou tarefas
voluntarias. No
entanto, manter
o elevado nivel
de motivacao,
durante todo
tempo tornou-
se um desafio”

(p.823)

“Tem a
vantagem de
introduzir o
que realmente
importa no
mundo dos
videogames
- 0 aumento
do nivel de
engajamento
dos estudantes
-sem o uso de
qualquer jogo
especifico”
(p.346)

Fonte: Dados da Pesquisa.

CONSIDERACOES FINAIS

Como evidenciado nos trabalhos pesquisados, hd consenso de que,
em face da escassez de evidéncias empiricas (SIMOES et al., 2013);
questdes de ordem técnica, nem sempre previsiveis ou soluciona-
veis, podem ser impedimentos para professores (DOMINGUEZ et al.,
2013), neste sentido, a necessidade de estudos mais aprofundados
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(PETROVIG; IVETIC, 2012) e em contextos diversos (BORYS; LASKOWSKI,
2013) sdo apontadas pelos autores.

Finalmente, cabe ressaltar a necessidade de modelos de ensino
-aprendizagem que percebam e assimilem contextos com o uso das
novas tecnologias, programas de capacitacdo e aperfeicoamento
continuo de professores sobre as competéncias necessarias para
0s processos de aprender e ensinar contemporaneos Ou seja, uma
Educacdo que envolve as novas tecnologias precisa estar em conso-
nancia com as linguagens da cultura digital.
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Resumo:

Este artigo apresenta uma pesquisa inicial e exploratéria com o objetivo
de conceituar gamificacao e objetos de aprendizagem e, com isso, verificar
quais elementos podem ser inseridos no design dos objetos de aprendi-
zagem para torné-los gamificados. Para cumprir a meta proposta, apresenta
uma Revisao Sistematica da Literatura e, por meio dela, evidencia elementos
de games utilizados em alguns objetos de aprendizagem que podem ser
inseridos ou, precisam ser planejados, ao realizar o design de objetos de
aprendizagem gamificados.

Palavras-chave:
elementos de games; gamificacdo; objetos de aprendizagem.

1 INTRODUCAO

A necessidade de motivar as pessoas e de gerar envolvimento nas
tarefas e agdes em empresas, escolas ou ainda em cursos e treina-
mentos leva muitas instituicoes a adotarem estratégias ludicas e
elementos considerados motivacionais no planejamento de seus
cursos e agoes. Por meio de dinamicas chamadas jogos de empresas,
serious games ou de aplicativos e sites em ambientes educacionais
virtuais, a ideia de aprendizagem guiada por interacdes e jogos esté
sendo inserida em escolas e empresas. Essas atividades e conceitos
funcionam como estratégia de aprendizagem e de interacdo social.
Uma dessas estratégias é a gamificacéo.
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A palavra gamificacdo vem sendo utilizada para denominar a situacao
em que se “pretende adotar elementos de jogos para uso em outros
contextos e atividades que nao sao jogos puros e completos” (KOCH-
GRUNBERG, 2011, p. 20). No ambito educacional objetos gamificados
atuariam como objetos de aprendizagem estruturados como jogos
ou que adotam algumas caracteristicas destes. Para isso, se faz neces-
sario remodelar o design destes objetos, adotando alguns padrdes e
conceitos dos jogos assim como algumas diretrizes para desenvolvi-
mento das atividades sob esta 6tica.

Os autores pretendem investigar o que torna um objeto de aprendi-
zagem gamificado e quais contribuicdes a gamificacdo pode trazer
ao desenvolvimento de objetos de aprendizagem. Para atingir a meta
proposta este artigo utilizou como método a revisao sistematica da
literatura integrando conceitos de gamificacdo, objetos de aprendi-
zagem e comparando-os aos processos de design.

2 METODO

Esta pesquisa possui base exploratéria e utilizou-se da Revisao Siste-
matica da Literatura (RSL) realizada nos meses de junho e julho de
2013, conforme Cochrane Collaboration (2011) com as etapas adap-
tadas para as necessidades deste trabalho. O método de RSL foi divi-
dido em nove etapas que foram realizadas seguindo orientacdes do
Cochrane Collaboration e sao descritas em sequéncia.
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1. O tema geral de pesquisa tem foco em objetos de aprendi-
zagem e gamificacdo. Como cada uma dessas areas estabelece
interpretacbes e ambitos bem abrangentes, colocou-se uma
questao de pesquisa focada no design de objetos de apren-
dizagem. Considerando o design como processo e produto,
tem-se o objetivo de verificar o que foi alterado nos objetos de
aprendizagem ao incluir os jogos e a gamificacdo como dire-
trizes para se projetar. Como questdo principal de pesquisa
tem-se a seguinte pergunta: - O que torna um objeto de apren-
dizagem gamificado?

2. Foi, entado, realizada uma busca prévia em portugués no
Google Académico com o objetivo de sondar o conteudo exis-
tente. Esta primeira busca utilizou as palavras-chave: Gamifi-
cacao e objetos de aprendizagem, o que resultou em apenas
seis arquivos. Ainda em portugués pesquisou-se a Base Scielo
e 0 Banco de Teses e Dissertacdes da CAPES, ambos nao retor-
naram resultados. Por isso, a busca se orientou para o idioma
inglés e em bases internacionais.

3. Como os resultados em portugués foram pouco signifi-
cativos, as bases de dados selecionadas para nova pesquisa
foram: Google Académico, Science Direct e a Scopus, que sao
bases interdisciplinares de pesquisa.

4. Para garantir referéncias mais focadas na resposta da questao
inicial de pesquisa foram propostas as seguintes palavras:
design, gamificacdo e objetos de aprendizagem, e em inglés
design, gamification and learning objects.
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5. Em cada base foi utilizada uma estratégia diferente: no
Google Académico, primeiramente, foram utilizadas as pala-
vras: design, gamification and learning objects, que resultou em
746 resultados; limitando a data para desde 2009 encontrou-
se 557 resultados. A aplicacdo da palavra ‘and’ entre os strings
de busca e a colocacao de aspas em “learning objects” resul-
taram na sequinte formacao de palavras: design and gamifica-
tion and “learning objects’, que obteve 30 retornos. Nas plata-
formas Scopus esta mesma busca foi realizada com as palavras
design and gamification and “learning objects”, que nao retornou
nenhum resultado. Na plataforma Science Direct esta mesma
busca resultou em 7 artigos e na Base de periédicos da CAPES
resultou em mais 4 artigos.

6. Ap6s coleta os artigos foram selecionados pela aderéncia
e pertinéncia ao tema por meio da leitura dos titulos e dos
resumos. Por isso algumas pesquisas foram eliminadas e uma
contagem final de artigos pertinentes geraram a terceira coluna
da Tabela 1, que apresenta o resultado da selecdo de artigos
para leitura.

gamificacao e ohjetos de aprendizagem:

elementos da gamificacdo no design de ohjetos de aprendizagem




marcia maria alves oscar beixeira

BUMario

Tabela 1: Quantidade de artigos encontrados e selecionados.

Base Artigos ArFigos
encontrados | selecionados
Busca prévia Google académico em portugués 6 4
Google académico em inglés 30 10
Periédicos CAPES 4 3
Science Direct 7 3
Scopus 0 0
Total 47 20

Fonte: os autores, 2013.

Os 20 artigos selecionados foram lidos na integra e foram utilizados
para a construcdo do texto. No entanto, apenas os 5 artigos abaixo
(Tabela 2) foram citados no corpo do texto por abordarem e especi-
ficarem realmente os elementos de games aplicados em objetos de
aprendizagem e responderem adequadamente a questao proposta.

Tabela 2: Artigos utilizados no texto.

Base de Dados

Busca prévia Google
académico em portugués

Autor

Lynn Alves

Artigo

Games, Colaboracédo e
Aprendizagem.

Busca prévia Google
académico em portugués

Gerson Bruno

Forgiarini de Quadros

Gamificando os processos
de ensino na rede.

Busca prévia Google
académico em portugués

Claudio Cavallari,

Diogo H. Costa,
Deborah Godéi,
Diego F. Limao

Mathema: o processo de
aprendizado interpretado
como um jogo.
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Google académico em Tim Theodor Gameful Connectivism:

inglés Koch-Griinberg social bookmarking no
SAPO Campus.

Science Direct Zoe Kosmadoudia, Engineering design using

Theodore Lima, game-enhanced CAD: The
James Ritchiea, Sandy | potential to augment the
Louchartb, Ying Liua, | user experience with game

Raymond Sung elements.

Total 5
onte: os autores, 2013.

7. Foram utilizados apenas dois critérios de exclusao para os
artigos encontrados: a nao disponibilidade dos arquivos para
leitura pela internet e a falta de relevancia do texto para este
artigo.

8. Nao foi encontrado nenhum trabalho de revisao sistematica
no ambito desta pesquisa.

9. Com os dados alcancados e a integracao de livros da area
encontrados e citados pelos artigos da revisao possibilitou-se a
construcao da resposta a questao inicial de pesquisa.

3 DESIGN DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Conforme Macedo (2010), com o passar dos anos e devido a
evolucdo tecnoldgica gerou-se a necessidade de sistemas mais flexi-
veis e adaptativos para a difusao do conhecimento. As tecnologias
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de informacdo e comunicacao fazem parte do ambiente escolar com
objetivos diversos (auxiliar, motivar, integrar), recebendo a denomi-
nacao de Objetos de Aprendizagem.

Existem inumeras definicdes para o que venha a ser objetos de apren-
dizagem, sendo este um conceito que varia conforme o foco de cada
estudo. A definicdo mais utilizada, conforme Macedo (2010, p. 81),
seria a do Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE) Learning
Technology Standards Committee (LTSC), que considera como objeto
de aprendizagem “qualquer entidade que pode ser digital ou nao,
usada, reutilizada ou referenciada” durante o aprendizado com tecno-
logias. Neste trabalho adotar-se-a esta definicao.

Os objetos de aprendizagem podem ser classificados pelo seu signi-
ficado, funcao didatica, aspectos pedagdgicos, nivel hierarquico de
agregacao e qualidade de apresentacao. Ele também podem ser
diferenciados como objetos de ensino. Objetos de aprendizagem em
formato digital podem ser: textos eletronicos, conteddo multimidia,
imagens, animagoes, video-clips, simulacoes, leituras, apresentacoes,
jogos educativos, websites, filmes digitais, applet Java, tutoriais online,
cursos, testes, questoes, projetos, guias de estudos, estudo de casos,
exercicios, glossarios ou qualquer outra forma utilizada com a finali-
dade educacional (MACEDO, 2010).

O que caracteriza um objeto de aprendizagem segundo pesquisa
realizada por Macedo (2010) e conforme alguns autores citados por
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essa autora (IEEE LTSC, 2010 POLSANI, 2003; FRIESEN, 2005); é a reuti-
lizacdo, a flexibilidade, a customizacdo, a interoperabilidade, as faci-
lidades oferecidas de busca, a atualizacdo e o gerenciamento que
se pode fazer desses objetos em uma situacao de aprendizagem.
Portanto, espera-se que esses itens sejam levados em consideracdo
no processo de design dos objetos de aprendizagem.

Para um objeto de aprendizagem ser elaborado ou construido de
uma maneira eficiente se faz necessario um projeto que englobe os
varios ambitos aos quais estes objetos podem atuar. Os processos
de design voltados a instrucao podem fornecer maneiras de projetar
estes objetos visando as necessidades dos aprendizes. O design
instrucional utiliza uma teoria de ensino/aprendizagem para asse-
gurar a qualidade da instrucdo, das atividades e da avaliacdo do
aprendizado (FILATRO, 2008).

Outro direcionamento que pode ser dado ao projeto de objetos de
aprendizagem seria o design voltado a questdes cognitivas de apren-
dizagem tais quais as propostas por Mayer (2007) com sua Teoria da
Aprendizagem em Multimidia. Essa teoria tem como base o uso de
diferentes canais de apresentacao do conteudo e prioriza o equili-
brio entre a exposi¢ao do conteudo e o uso adequado desses canais.

Essas teorias levam em consideracao o conteudo e a aprendizagem
do aluno. No entanto, poucas teorias falam de motivacdo e envolvi-
mento no aprendizado que podem ser proporcionados pelo processo
de gamificacao das atividades escolares.
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Quando se fala na insercao de elementos de jogos em objetos de
aprendizagem acrescentam-se mais requisitos ao processo de
design. Estes requisitos devem ser incorporados ndo somente apds o
objeto ser configurado, mas, sim, desde o inicio de seu projeto.

Para gamificar um objeto, como veremos a seguir, se faz necessario
um design complexo o suficiente capaz de associar questdes da
instrucao, de cognicao, de aprendizagem e de motivacao.

O préximo tépico faz uma breve revisao do conceito de gamificacdo
e apresenta alguns dos elementos que podem tornar um objeto de
aprendizagem gamificado.

4 GAMIFICACAO

O termo gamification (ou gamificacao) para Schafer e Lopes (2011)
pode ser definido como a aplicacdo da légica e da mecanica
dos games em diferentes aspectos do cotidiano, caracterizando,
portanto, ambientes que contenham elementos de jogos como gami-
ficados. Uma sala de aula pode se tornar um ambiente gamificado
ao apropriar-se da ludicidade e da dinamicidade possibilitadas pelos
jogos, estimulando o aprendizado auténomo e divertido.

Na visdo de Kapp (2012), gamificar algo é usar mecanicas, estéticas
e caracteristicas dos jogos para envolver e motivar as pessoas a
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aprender e a resolver problemas. O processo de gamificacao pode
ser entendido como um compartilhamento de elementos do design
dos jogos para atingir propdsitos em comum, por exemplo, lancar
desafios, usar estratégias, obter pontos para atingir objetivos claros,
obter acessos restritos a itens bloqueados por meio de acdes e estra-
tégias para conquistar espaco ou etapas, ganhar visibilidade e recom-
pensas, medalhas, prémios por atividades cumpridas (BUNCHBALL,
2012). Tudo isso pode ser utilizado como forma de motivar e facilitar
o aprendizado.

De acordo com Gee (2003, p. 13), a gamificacdao é uma ferramenta
com capacidades efetivas e positivas para promover a educacgdo, pois
os processos de gamificacdo “incrementam um potencial de aprendi-
zagem ativo e critico”.

O tipo de motivacao que pode ser promovido pelos games também
seria benéfico para a educacao. Conforme Mattar (2010), os jogos utili-
zariam a chamada Teoria do Fluxo de Mihaly Csikzentmihalyi (1990).
Essa teoria trabalha com a motivacao intrinseca e com processos de
imersdo em determinadas tarefas. Essa imersédo e este envolvimento
sdao gerados pela juncdo de desafios adequados, habilidades prévias e
processos interativos de feedback e de reconhecimento. Por meio do
‘estado de fluxo’ proporcionado pelos jogos, os alunos conseguiriam
se envolver mais com as tarefas e refletir sobre esse envolvimento, o
que justificaria a construcao de objetos de aprendizagem gamificados.
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Como se pode ver, a gamificacdao é um conceito de elaboracao de
objetos de aprendizagem que precisa abarcar o objeto como um todo
para se tornar convincente e eficiente. Com isso, espera-se mudancas
em todos os sentidos, como, por exemplo, em sua interface, os
elementos visuais como imagens, simbolos, graficos e diagramas sdo
particularmente significantes, uma vez que possibilitam diferentes
tipos de alfabetizacao visual.

5 OBJETOS DE APRENDIZAGEM GAMIFICADOS

As consideracdes a seguir sdo retiradas das analises dos cinco artigos
selecionados pela RSL acerca dos elementos que transformam objetos
de aprendizagem em objetos gamificados.

Conforme Quadros (2012, p.4) se estd gamificando um objeto quando
se adota alguns elementos de jogos tais como “desafios, metas, obje-
tivos, classificagdo em multiniveis, conquistas devidamente conde-
coradas e técnicas dos games com a finalidade que nao seja apenas
“jogar 0 jogo".

Para Cavallari et al (2013) a interacdo e as formas de motivacao dos
gamestornamagamificacao uma estratégia benéfica paraaeducacao.
Esses autores elencam elementos em nivel mais instrumental: as
regras, a recompensa, o feedback, a geracdo de etapas e a narrativa
como formas de contextualizar e envolver o usudrio/aprendiz. Eles
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acreditam no jogo como forma de interacao, colaboracao e partici-
pacao do aprendiz com o conteudo.

Koch-Grunberg (2011) conceitua e discute a gamificacdo como um
processo complexo e que exige muitos profissionais experientes
e desenvolvedores capacitados em design de jogos para ser bem
produzida. Acrescentar regras, desafios e alguns elementos tipicos
dos jogos nao torna um objeto de aprendizagem gamificado.

Lynn Alves (2012) propoe ainda que levar jogos a sala de aula nao
consiste em apenas oferecer um elemento ludico aos alunos, mas os
jogos sao formas definitivas de aprendizado. A autora enfatiza o uso
de jogos para aproximacao do ensino ao mundo do aluno. Quanto a
isso ela questiona:

Quanto ainda precisamos caminhar para compreender que o ludico
deve estar presente nas situacdes de aprendizagem? Que a escola deve
se constituir um espaco de prazer? Que devemos nos aproximar do
universo semiético dos nossos alunos? (ALVES, 2012, p. 3)

Conforme Mattar (2010) a distancia de perspectivas e objetivos entre
alunos e professores pode ser uma das principais causas da falta de
motivacdo nas salas de aula. Para este autor, atualmente as atividades
de prazer estao separadas das atividades escolares.

Mattar (2010) e Alves (2012) propdem os jogos como opcao de
aprendizagem, nao como alegorias supérfluas e sim como objetos
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estruturados que motivem e estabelecam situagdes propicias ao
aprendizado. Alves (2012, p. 4) com base em McGonigal (2011) expde
uma série de recomendacgdes ou principios e caracteristicas para a
geracao e aplicacdo da gamificacao em objetos de aprendizagem
que sao apresentadas abaixo, resumidamente:

a) atividades criadas com desafios que se pode vencer;

b) geracdo da possibilidade de trabalhar em cooperacao, em
equipes e grupos para resolver problemas;

¢) busca da auto-motivacao para seguir na atividade (moti-
vacao intrinseca);

d) construcao de lagos sociais e relagdes mais fortes por meio
de vinculos afetivos;

e) produtividade prazerosa, jogadores veem esforcos e ener-
gias empregadas alcancarem os resultados desejados;

f) significado épico de alcancar algo esperado.

Portanto, os objetos de aprendizagem gamificados devem ter além
das prerrogativas intrinsecas aos objetos de aprendizagem, as carac-
teristicas dos jogos e devem integrar os itens citados. O conceito dos
games ndo deve ficar somente na estruturacdo do conteido com
desafios, recompensas e com as questdes de objetos de aprendi-
zagem, mas sim, ser base conceitual para a sua construcao. Por isso o
conceito de gamificacdo deve ser também incorporado na interface
do objeto por meio de aspectos estéticos e da linguagem gréfica.
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Kosmadoudi et al. (2013) sugerem as seguintes interferéncias na
interface: combinacdo de representacdes com ferramentas (visuais,
sonoras e hapticas) para auxiliar na interacao e na experiéncia do
jogo; uso de interface interativa e intuitiva, por meio de metéforas;
interfaces customizadas; uso de humor; insercao de estratégias de
comunicacao e de varios dispositivos de interagdao (KOSMADOUDI et
al., 2013, p. 781). Para estes autores, essas insercoes tornariam estes
objetos gamificados.

Como exemplo da aplicacao em objetos de aprendizagem das reco-
mendacdes apresentadas por Lynn Alves (2012) podemos propor o
seguinte:

a) insercao de desafios;

Ao invés de apenas apresentar o contetdo de forma explicita
pode-se incitar o aluno a investigar sobre o assunto, trabalhar
com questoes e problemas que envolvem o assunto para que
as “certezas e verdades” ndo sejam oferecidas e sim se tornem
descobertas realizadas por ele proprio. A problematizacao do
conteuido vai ao encontro das praticas interacionistas e auxilia
no engajamento do aluno a tarefa. Quanto a interface, pode-se
inserir icones, pictogramas que signifiquem recompensas ou
motivem o aluno a continuar jogando. Outra forma de inter-
feréncia na interface seria a segmentacdo do conteldo em
etapas que facilitariam o entendimento e também a atencdo
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do aluno na atividade, buscando sempre o objetivo e apren-
dendo (segmentacdo e modularizacdo sdo medidas ja previstas
por Mayer (2001) em sua Teoria do Aprendizado Multimidia);

b) trabalhar a cooperacao em equipes e grupos para resolver
problemas;

Por meio da gamificacdo e da possibilidade da interacdo
pode-se colocar mais de um aluno a trabalhar em uma tarefa,
mesmo estando em locais e tempos diferentes. Ainterface nesse
contexto precisa ser acessivel e permitir esse trabalho colabo-
rativo. Isso poderia ser feito por meio de inser¢ées de pontos
de colaboracdo, nos quais o aluno sé pudesse avancar se cola-
borasse com os demais para também concluirem o médulo.
Exemplo: um objeto de aprendizagem com trés moddulos
lineares que devera ser realizado por grupos em sala de aula.
Dentro desses grupos pode ocorrer que somente uma pessoa
conclua o exercicio antes das outras. No entanto, essa pessoa
s6 podera avancar para o préximo moédulo se todos do grupo
também concluirem a etapa. A interface possibilitara que esse
aluno auxilie aos demais em caso de dificuldade, permitindo
uma interacdo colaborativa entre todos os membros do grupo.

¢) busca da automotivacao para seguir na atividade, motivacao
intrinseca;

Conforme Csikszentmihalyi (1990), a motivacao intrinseca, acao
movida por motivagdes préprias, auxilia na aprendizagem por
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ser um estado de extremo envolvimento com a tarefa. Uma das
maneiras de criar o envolvimento citado por este autor esta na
geracao de desafios. No entanto, ndo sdo desafios quaisquer,
mas sim, desafios que sao passiveis de serem vencidos pelo
aprendiz e que necessitam de um investimento de atencao/
interesse e um envolvimento pessoal na acdo para se ter
sucesso. A problematizacdo dos conteldos exige um projeto
mais complexo de design: mais elementos podem ser adicio-
nados com a finalidade de motivar e manter a motivacao do
aluno, os desafios, feedbacks e recompensas podem ser formas
e elementos que podem ser planejados com este fim.

d) construcdo de lacgos sociais e relagcdes mais fortes, vinculos
afetivos;

A colaboracao, a troca de informacdes e a busca de um Unico
objetivo propiciam o contato maior entre os alunos. As inter-
faces dos objetos de aprendizagem podem auxiliar neste ponto
quando sao abertas a a¢des individuais e a troca de informa-
¢Oes entre os usudrios/aprendizes.

e) produtividade prazerosa, jogadores veem esforcos e ener-
gias empregadas alcancarem os resultados desejados;

Ainda segundo Csikszentmihalyi (1990), a insercao dos
feedbacks imediatos pode proporcionar uma localizacdo do
aluno quanto ao conteldo e quanto as suas acoes realizadas e
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futuras. Com isso o, aluno pode ver seu esforco retribuido pelo
recebimento de recompensas como créditos, bénus e prémios
conquistados por meio de suas agdes, o que pode aumentar
sua motivacao na atividade. O conteuldo instrucional também
pode se tornar uma forma de gerar resultados prazerosos
quando emprega elementos que remetem ao cotidiano do
aluno. Pode-se empregar analogias e metéforas préximas da
realidade do aluno para facilitar seu entendimento.

f) significado épico de alcancar algo esperado.

Quando o conteuldo instrucional se torna um desafio, a vontade
e o interesse de conclui-lo se torna maior, pelo fato de superar a
situacdo e de poder compartilhar isso com os outros.

Deve-se lembrar de que o produto a ser elaborado é um objeto de
aprendizagem e, para isso, além dos conceitos citados precisa incor-
porar a reutilizacéo, a flexibilidade, customizacao, interoperabilidade,
as facilidades oferecidas de busca, a atualizacdo e o gerenciamento
das atividades. Sendo esta uma tarefa complexa e que envolve um
novo conceito de aprendizado e de design.

CONSIDERACOES FINAIS

O design de objetos de aprendizagem gamificados deve apresentar
as caracteristicas dos jogos adicionadas aos conceitos de objetos
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de aprendizagem. Por isso a insercao dos elementos dos jogos nao
pode ser apenas ilustrativa, deve fazer parte da concepgao do objeto.

Existem muitos elementos que podem transformar um objeto de
aprendizagem em um jogo. O cuidado e o planejamento na escolha
destes elementos é que vai determinar a experiéncia do aprendiz
com o conteldo e auxilid-lo no aprendizado. Portanto, exige-se a
insercao de mais requisitos a serem pensados no processo de design.

A gamificacdo pode explorar qualidades cognitivas, sociais, cultu-
rais e motivacionais do aprendiz. Ela pode auxiliar na motivacao das
pessoas fazendo com que estas percebam diretamente o impacto do
seu aprendizado ou do treinamento que realizam em seu trabalho.
Além desta percepcédo, a gamificacdo pode envolver o aprendiz e
incentiva-lo ao estudo e a reflexao critica na medida em que permite
interacao e colaboracao.

Como trabalho futuro recomenda-se estudo a respeito de como
os desenvolvedores de objetos de aprendizagem conceituam o
processo de gamificacdo e como realmente aplicam esses elementos
no processo no design de objetos de aprendizagem. Recomenda-se,
igualmente, estudo de caso especifico para saber os reais impactos
da gamificacdo na pratica do ambito educacional.
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Resumo:

A desmotivacdo dos alunos é algo que vem preocupando professores. Por
outro lado, é latente crescente interesse dos alunos pelos games, smar-
tphones e tablets. O gamificacdo de objetos de aprendizagem tem se
mostrado como uma alternativa promissora, mas ndo garante que a moti-
vacao esteja adequada e alinhada aos objetivos educacionais. Nesse sentido,
este trabalho tem como objetivo discutir as contribuicdes do modelo ARCS,
desenvolvido por John Keller, como abordagem de Design Motivacional no
processo de gamificacdo de contelidos para objetos de aprendizagem. Esse
modelo mostrou compartilhar elementos importantes com a gamificacdo e
a teoria do fluxo, colocando-se como uma abordagem capaz de contribuir
com a gamificacao de conteudos para objetos de aprendizagem no sentido
de tornar a aprendizagem intrinsecamente interessante.

Palavras-chave:
design motivacional; gamificacao; objetos de aprendizagem; modelo arcs.

1 INTRODUCAO

Por que os alunos se sentem desmotivados pelas aulas, mas se
engajam fortemente a games e em utilizar seus smartphones e
tablets? Esta é uma pergunta que paira sobre os professores e que os
tém levado a buscar alternativas para reverter essa situacao. Talvez
incluir nas aulas esses elementos que motivam os estudantes seja
uma alternativa. Tanto os games quanto o uso de tecnologia — em
particular tecnologias mdveis — mostram-se promissores para propo-
sitos educacionais, principalmente se utilizados em conjunto.

design motivacional no processo de gamificacao
de conteudos para ohjetos de aprendizagem:
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E possivel afirmar que jogar é uma atividade prazerosa e que serve
como um meio de desenvolver habilidades através das tarefas reali-
zadas. Esse ato pode ser utilizado como ferramenta para desenvolver
habilidades de cognicao, além de apresentar exemplos de aprendi-
zado e estimular a atencdo e memaria (FURIO et al,, 2013). Os jogos
ainda podem prover um contexto ficcional sob a forma de narrativas,
imagens e sons, que, se usados apropriadamente, podem funcionar
como tépicos de aprendizado. Devido a esse potencial, existem muitas
pesquisas que pretendem entender como usar esses conceitos de
forma eficiente para propésitos educacionais (DOMINGUEZ et al., 2013).

Assim como utilizar o jogo como atividade educacional, o uso
de tecnologia para engajar estudantes e aumentar a satisfacdo
com o aprendizado nao é uma ideia recente. Existem estudos que
confirmam que a satisfacdo com ambientes baseados em tecnologia
sdo considerados tdo satisfatorios quanto os ambientes tradicionais
(WARRENA et al., 2012). Além disso, o crescimento e disseminacao
das tecnologias méveis ampliaram essas possibilidades e trouxeram
novos desafios.

Um dos grandes desafios é como fazer com que os games e o uso de
tecnologia potencializem o aprendizado e ndo fiquem restritos ao
seu aspecto de entretenimento. A utilizacao de elementos dos jogos
em contexto educacional, gerando contelido para objetos de apren-
dizagem que possam ser disponibilizados pela internet e dispositivos
moveis, tem potencial para motivar as estudantes a se engajarem no
processo de aprendizagem.
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No entanto, Keller (2000, p.2) lembra que “todo educador conhece
o desafio de estimular e manter a motivacdo do estudante e da difi-
culdade de encontrar métodos confidveis e validos para isto.” Manter
o estudante motivado é tao dificil quanto motiva-lo. Este trabalho
propde-se a discutir as contribuicdes do modelo ARCS como abor-
dagem de Design Motivacional no processo de gamificacdo de
conteudos para objetos de aprendizagem.

2 OBJETO DE APRENDIZAGEM E GAMIFICACAO

Atualmente, existem novas formas de produzir e desenvolver
conteudo para o ambiente de aprendizagem. Nesse contexto,
0s objetos de aprendizagem sdao uma evolucao da tecnologia da
educacdo. A sua criacao tem base nos paradigmas de Orientacao
ao Objeto das ciéncias da computacdo, tecnologia da informacéo,
sistemas tutoriais inteligentes, e psicologia educacional (MACEDO,
2010). Para Keller (2006, p. 7) a “aprendizagem baseada em compu-
tador é uma importante estratégia para conectar a experiéncia
tecnolégica do estudante com conteldos de aprendizagem.”

Existem algumas definicbes académicas que sao possiveis para os
objetos de aprendizagem, mas talvez a mais utilizada seja a que
define objetos de aprendizagem como “qualquer entidade digital, ou
nao digital, que pode ser usada, reutilizada ou referenciada durante
o aprendizado suportado pela tecnologia (IEEE LTSC, 2010). Dessa

design motivacional no processo de gamificacao
de conteudos para ohjetos de aprendizagem:
contribuicoes do modelo ARCS




& =
.j m a rlo claudio henrique da silva rafael pereira dubiela

forma, é possivel afirmar que objetos de aprendizagem podem ser
um conteuldo de midia, um conteldo instrucional especifico ou nao,
um software instrucional ou suas ferramentas.

Seguindo para o ambiente eletrénico e digital, podem ser os textos
eletrénicos, o conteido multimidia, as imagens, as animacgdes, video-
clips, simulagoes, leituras, apresentagdes, jogos educativos, websites,
filmes digitais, os tutoriais online, testes em geral, as questdes, 0s
projetos, os guias de estudos, os estudo de casos, 0s exercicios e
glossarios, enfim, tudo aquilo que for desenvolvido com a finalidade
educacional (MACEDO, 2010).

Sob a 6tica do aprendizado, é importante ressaltar que os materiais
pedagdgicos distribuidos nos ambientes de aprendizagem devem
ser acessiveis a todos os individuos, com ou sem deficiéncia. As reco-
mendacdes das organiza¢des internacionais existentes para esse fim,
para criacao de conteudo acessivel disponibilizado em qualquer tipo
de suporte, sdo muito extensas e enfatizam a abordagem técnica
de design, programacao e implementagao, com vistas a estocagem,
localizacao e reutilizacao, de acordo com as questdes de as necessi-
dades especiais (MACEDO, 2010).

2.1 GAMIFICACAO

O termo gamificacdo ainda é um termo relativamente novo na
pesquisa cientifica. Sendo assim, possui varias definicbes que por
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vezes podem ser conflitantes ou complementares. Para o presente
trabalho, sera utilizada a definicdo de Dominguez et al. (2013), que
define o termo gamificagdo como o uso de elementos e mecanicas de
jogos, em um contexto que nao seja de jogo. Deterding et al. (2013)
apresentam a mesma definicao.

Como elementos de jogos entende-se a classe conceitual dos perso-
nagens, das narrativas, do objetivo e das metas, das forcas contra-
rias aos objetivos e metas e da recompensa ao atingir os objetivos e
metas. Além da classe de elementos fisicos, tais como, o da interface
de interacdo e dos controles e comandos. Como mecanica, entende-
se as regras que unificam todo o processo de interacdo entre o
usuario e 0 jogo em si.

De acordo com Schmitz, Klemke e Specht (2012), é possivel resumir
os elementos dos jogos digitais citados em apenas trés aspectos:
0 personagem, a competicdo e as regras do jogo. Esses elementos
podem ser utilizados como os elementos necessarios para a gamifi-
cacao de contextos de ensino.

Os elementos citados, personagem, competicao e regras do jogo, por
definicdo podem ter efeito direto sobre o momento do aprendizado.
Por exemplo, o personagem do jogo permite que os estudantes se
identifiquem com o mesmo, enquanto a competicdo permite que os
estudantes detenham o foco e a atencdo. Assim, as regras do jogo
fazem com que o aluno se envolva em seu contexto ou no contexto
de gamificacao (SCHMITZ; KLEMKE; SPECHT, 2012).
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De certa forma, a ideia de gamificacao de contextos ja foi explo-
rada, historicamente, em muitos treinamentos de negdécios dentro
do ambiente web. Atualmente, autores sugerem que o termo
poderia ser utilizado em um ambiente de aprendizagem como uma
ferramenta que amplie a motivacdo e o compromisso dos alunos
(DOMINGUEZ et al., 2013).

O termo gamificacao pode ser entendido ainda como o desenvol-
vimento de uma estratégia de aprendizado com a utilizacdo de
um jogo digital em um contexto de aprendizagem. Em geral, esse
tipo de jogo, possui uma caracteristica educacional, podendo ser
definido como um jogo digital educacional de fato. Nesse caso,
entende-se como jogo digital educacional toda forma de interacdo
que se propde como um jogo digital com o objetivo de estratégia
pedagodgica e educativa. Pertencente a um objeto de aprendizagem,
da forma como tiver sido planejada sua participacdo, podendo ser
como estratégia pedagdgica de reforco, retorno, avaliacao, conteudo,
dentre todas as outras por serem catalogadas.

Embora exista uma resisténcia académica em utilizar uma tecnologia
que, normalmente, é associada ao lazer ou a relagdes pessoais — tais
como dispositivos méveis (i.e,, smartphones, tablets), web, textos
narrados como podcasts (FONSECA et al., 2014) - os jogos educa-
cionais podem ser uma ferramenta Gtil sob varios aspectos pedagé-
gicos, por serem socialmente aceitos, independentemente da classe
social, do género e da idade do aluno, além de poder ser tao eficazes
quanto a leitura de textos (FURIO et al., 2013).
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O fato é que os jogos digitais educacionais, e, portanto, o contexto de
gamificagao, podem contribuir basicamente em duas areas realmente
importantes do aprendizado: a motivacao e a cognicao (SCHMITZ;
KLEMKE; SPECHT, 2012). Seu processo de utilizacao pode contribuir de
forma Unica na geracdo de um foco de aprendizado e, por consequ-
éncia, a atengao do aluno (CAMPIGOTTO; McEWEN; DEMMANS, 2013).

Dessa forma, é correto supor que, se o contexto de jogos digitais
educacionais e a gamificagcao contribuem com a motivacao do apren-
dizado, eles também podem ser usados como reforco e feedback de
conhecimento adquirido em um ambiente de sala de aula ou mesmo
em um ambiente de ensino a distancia. Existem apontamentos em
pesquisas que demonstram uma clara influéncia positiva dos jogos
digitais, quanto utilizados no processo de aprendizado, ligando o
conceito de entretenimento ao aumento de aprendizado cognitivo
(FURIO et al., 2013).

E bem verdade que a integracdo do contexto de jogos digitais e
de gamificacdo nas salas de aula dependem do entendimento
dos professores em como alinhar esse contexto com o assunto, os
métodos instrucionais, as necessidades dos alunos e os objetivos
de aprendizado (EASTWOOD; SADLER, 2013). De certa forma, essa
integracao so é possivel, se o professor tiver total conhecimento dos
elementos de sua aula, bem como o conhecimento do jogo proposto
para atuar no contexto proposto.
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Um campo onde a gamificacdo oferece um grande impacto é o ensino
a distancia. Os beneficios sdo observaveis em especial na pouca moti-
vacao dos estudantes frente a limitada capacidade de interagao entre o
professor e os alunos dessa forma de ensino (DOMINGUEZ et al., 2013).

Existe uma forma proposta de classificar jogos digitais educacio-
nais e o contexto de gamificacdo de acordo com perfil de interacdo
proposto, que promove a motivacao e a cognicao do aluno. Essa
forma divide-se entre perfis de acdo colaborativa, cooperativo, de
interacao social, de realidade aumentada, perfil pervasivo, de nave-
gacao fisica, de informacao perfeita, de metas pré-definidas, de
informacgdes externas que alimentam o jogo digital, de informacdes
incompletas que devam ser achadas no jogo, perfil de pontuacao e
perfil de agente (SCHMITZ; KLEMKE; SPECHT, 2012).

Dentre os padrbes de jogos digitais educacionais e o contexto da
gamificacdo, os que sdo mais eficientes em prover a motivacdo no
aprendizado sao os de perfil cooperativos, os de perfil de realidade
aumentada, os de perfil pervasivo e os de navegacao fisica (SCHMITZ;
KLEMKE; SPECHT, 2012).

Os jogos de perfil cooperativos sdo os jogos em que dois ou mais
jogadores comegcam em uma mesma localizagao e, ao mesmo tempo,
devem atacar algum objetivo ao mesmo tempo. Os jogos de perfil de
realidade aumentada sao jogos que possuem a capacidade de trans-
mitir dados da realidade fisica dos usuarios para o sistema e, dessa
forma, interagir o jogo digital com dados da realidade.
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Jogos de perfil pervasivo sao os jogos em que a secao do jogo coexiste
com outras atividades relacionadas a ele. Jogos de perfil de navegacédo
fisica sao jogos que fazem com que a posicao fisica do usuario tenha
algum grau de influéncia no deslocamento do mesmo na interface
do sistema do jogo digital criado (SCHMITZ; KLEMKE; SPECHT, 2012).

Utilizando os jogos digitais educacionais com o foco na compre-
ensdo cognitiva instrucional, o processo de aprendizado baseado no
suporte multimidia ocorre quando o aluno recebe a informacdo em
mais de um modo cognitivo (MAYER, 2001). O material instrucional
pode ser apresentado sob a forma verbal ou sob a forma pictérica. No
entanto, Keller (2006, p. 4) lembra que “materiais instrucionais podem
ser muito atrativos sem serem efetivos, especialmente quando seu
apelo vem puramente de seu valor de entretenimento.”

A falta de efetividade pode gerar frustracao, pois o aluno poderd
experimentar que seu esfor¢o resultou em uma animacgao tempo-
raria, sem resultados concretos. Para evitar que a frustracao evolua
e ocasionalmente provoque a desisténcia, a sequéncia de tarefas e
eventos que compdem as regras da gamificacao deve ser cuidado-
samente planejada para se encaixar nas habilidades requeridas para
o nivel em que o aluno esteja, além de incluir penalidades baixas
no caso de falhas, para dessa forma promover a experimentacéo e
a repeticdo de tarefas que promovam o aprendizado requerido. Se
a dificuldade das tarefas que compdem as regras da gamificacao for
corretamente balanceada, isso pode ocasionar nos alunos um bom
nivel de motivacado (DOMINGUEZ et al., 2013).
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O impacto emocional deve ser cuidadosamente planejado, pois
analogamente ao processo de ser recompensado pela conclusdo
positiva de uma tarefa, existe a possibilidade de o contrario acon-
tecer, isto &, os estudantes podem falhar na conclusao da tarefa. Essa
falha é esperada, e isso pode ocasionar certa ansiedade. Inequivo-
camente, certo grau de ansiedade é aceitavel, porém, é importante
observar que essa ansiedade nao pode se transformar em frustracao
(DOMINGUEZ et al., 2013).

Neste sentido, o tépico a seguir ird abordar o Design Motivacional
como forma de auxiliar no planejamento e execucao eventos educa-
cionais, em especial como oportunidade de otimizar a gamificacdo
de conteudos para objetos de aprendizagem.

3 DESIGN MOTIVACIONAL

Keller e Burkman (2011, p. 3) dizem que motivacao pode ser“definida
como o que determina a magnitude e a direcao do comportamento.
Magnitude é geralmente considerada como um degrau do esforco,
e direcdo é geralmente definida em termos de orientacao por meta.”’
Sheng e Ye (2009, p. 597) recorrem a origem da palavra e mostram
gue o “termo ‘motivo’ vem da raiz latina que significa ‘mover”. Refe-
rindo a motivagao no contexto de sala de aula, os autores utilizam a
definicao de Brophy (1998) onde ela “refere-se as experiéncias subje-

tivas dos estudantes, particularmente a boa vontade dos estudantes
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para participar das atividades da classe e suas razdes para realiza-las.
(SHENG; YE, 2009, p. 597)

A motivacao pode ser extrinseca ou intrinseca. Ela é extrinseca
quando sua causa é externa a pessoa ou a tarefa que realiza (SHENG;
YE, 2009). Zichermann e Cunningham (2011, p. 26) afirmam que
“motivacdes extrinsecas sdo frequentemente dirigidas pelo mundo
a nossa volta, tal como o desejo de ganhar dinheiro ou vencer um
concurso de soletramento.” Passar de ano ou se formar na escola sao
exemplos de motivacao extrinseca no contexto educacional.

De outro lado, “motivacdes intrinsecas sao aquelas que derivam de
nosso intimo e nao sao necessariamente baseadas no mundo que
nos cerca” (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011, p. 26). Nesta mesma
perspectiva, Sheng e Ye (2009, p. 598) afirmam que “motivacao intrin-
seca ocorre quando a causa da motivacgao existe dentro do individuo
ou da tarefa”

Tanto o designer”” quanto o professor devem compreender e reco-
nhecer a causa da motivacao dos alunos, pois terao que lidar com
ambos os tipos e desenvolver acées que as modifiquem. Estudos
apontam que os resultados de aprendizagem mais efetivos e dura-
douros originam-se de motivagdes intrinsecas (BARGER; BYRD, 2011;
KELLER, 2000; CHENG; YEH, 2009)

Segundo Keller (2006), o Design Motivacional tem como obje-
tivo tornar o aprendizado intrinsecamente interessante, buscando
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despertar no estudante o desejo de aprender. Neste contexto, Keller
(2006, p.3) define Design Motivacional como o

[...] processo de organizar recursos e procedimentos para promover
mudancas na motivagao. [...] pode ser aplicado para melhorar a moti-
vacao dos estudantes para aprender, dos empregados para trabalhar,
para desenvolver caracteristicas motivacionais especificas nos indivi-
duos, e para melhorar as habilidades das pessoas na auto-motivacao.

O autor lembra que existem muitos obstaculos para se estabelecer
uma abordagem formal de Design Motivacional. Um deles refere-se
a natureza instavel da motivacdo. Outro aspecto refere-se a diversi-
dade de motivos e metas que cada pessoa possui. A estes, soma-se
a dificuldade em medir os elementos que influenciam ou mudam a
motivagao (KELLER, 2006).

Para driblar estas dificuldades e subsidiar a concepcao e execucao de
eventos educacionais, Keller (2006) desenvolveu um modelo gené-
rico chamado ARCS - Attention, Relevance, Confidence and Satisfac-
tion. Barger e Byrd (2011, p.2) se referem a Keller como “o pioneiro
no campo do design motivacional”. Praticamente todos os autores
consultados tem Keller como a fonte principal.

Apesar disso, o modelo que ele apresenta ndao é o Unico. Keller
(2006) diz que os modelos de design motivacional podem ser agru-
pados em quatro grandes grupos: modelos centrados na pessoa, no
ambiente, na interacdo e o modelo omnibus. Os trés primeiros tém
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suas bases nas teorias psicolégicas do comportamento humano. O
quarto grupo tem uma origem mais pragmatica e incorpora estraté-
gias de design instrucional e design motivacional.

O modelo ARCS enquadra-se no terceiro grupo, ou seja, ¢ um modelo
centrado na interacdo. Os modelos centrados na interagdo “assumem
que nem as pressuposicdes pessoais nem as ambientais provem
uma base adequada para entender ou aplicar a motivacdo humana”
(KELLER, 2006, p. 6). Segundo o autor, modelos centrados na inte-
racao sao os mais utilizados atualmente no contexto educacional no
que tange a aprendizagem e motivacao humana.

O modelo proposto por Keller é o uUnico voltado a solucdo de
problemas. As teorias que embasam esse modelo buscam ajudar a
entender as relacdes entre esforco, performance e satisfacdo. Possui
categorias principais (Tabela 1) com questdes que auxiliam o designer
e/ou professor “identificar e resolver problemas motivacionais especi-
ficos relacionados ao apelo (interesse) do ensino.” (KELLER; 2006, p. 7).
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Tabela 1: Modelo ARCS: categorias, definicdes e questoes.

Categorias principais e defini¢cdes Questdes do processo

Atencao

Capturar o interesse dos
estudantes; estimular a
curiosidade para aprender.

Como eu posso tornar esta
experiéncia de aprendizado
estimulando e interessante?

Relevancia

Encontrar as necessidade/
metas pessoais do aluno
para produzir uma atitude
positiva

De que modo esta experiéncia de
aprendizagem serd valiosa para meus
estudantes?

Confianga

Ajudar os alunos a
acreditar/sentir que eles
avancem e controle seu
sucesso.

Como eu posso, por meio dainstrucao,
ajudar os alunos a avancarem e
permitir que eles controlem o préprio
sucesso?

Satisfacdo

Reforcar a realizacdo com
recompensas (internas e
externas)

O que eu posso fazer para ajudar os
estudantes a se sentirem bem sobre
suas experiéncias e desejos para
continuarem aprendendo?

Fonte: Adaptado de Keller (2010, p. 45).

Neste modelo, o processo de Design Motivacional encontra quatro
etapas - definicdo, design, desenvolvimento e piloto - com um total

de 10 passos. A Figura 1 apresenta os 10 passos do processo.
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Figura 1: Design Motivacional: dez passos.
Fonte: traduzido e adaptado de Keller (2000, p. 6).
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ATabela 2 apresenta os passos dentro de cada etapa, além das ques-

toées que subsidiam as decisdes em cada passo do processo.

Tabela 2: Design Motivacional — Atividades e Questdes do Processo.

Atividades
DEFINICAO

Questoes

1. Obter informacoes
sobre o curso

Quais sao as caracteristicas relevantes da situacao
atual incluindo descricdo do curso, justificativa,
defini¢des e professores?

2. Obter informacgdes do
publico do curso

Quiais sdo as caracteristicas relevantes do publico do
curso, incluindo habilidades basicas e atitudes para
o trabalho e treinamento?

3. Analisar a motivacdo do
publico do curso

Quais sdo as atitudes motivacionais do publico em
relacdo ao curso a ser oferecido?

4. Analisar materiais e
condicdes existentes

Que tipos de téaticas motivacionais estdo nos
materiais atuais ou outras fontes de materiais? Eles
sdo apropriados?

5. Listas objetivos
avaliagdes

O que eu quero realizar a respeito da dinamica
motivacional do publico do curso e como saberei se
consegui fazer?

DESIGN

6. Listar taticas potenciais

Quantas téticas possiveis existem que podem ajudar
a realizar os objetivos motivacionais?

7. Selecionar e/ou
planejar as taticas

Quiais tdticas parecem ser mais aceitdveis para o
publico, professor e defini¢bes?

8. Integrar com o ensino

Como eu combino os componentes de ensino e
motivacado em um projeto integrado?
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DESENVOLVIMENTO

9. Selecionar e Como eu localizo ou crio materiais motivacionais

desenvolver materiais para alcancar os objetivos?

PILOTO

10. Avaliar e revisar Como eu posso detectar os efeitos motivacionais
esperados e nao esperados do curso?

Fonte: Adaptado de Keller (2010, p.59).

4 DESIGN MOTIVACIONAL E GAMIFICACAO

O contexto da gamificacdo pode gerar em sua utilizagcdo um conjunto
de emocoes positivas. Umas das possiveis emocdes identificaveis estd
ligada a satisfacdo relacionada com o fato de o jogador ser imediata-
mente recompensado na conclusido de uma tarefa (DOMINGUEZ et
al., 2013). Segundo os autores, é possivel observar que o processo de
gamificacdo é responsavel por aumentar a motivacao, embora atingir
esse resultado nao seja trivial, pois exige grande esforco de planeja-
mento e de desenvolvimento para oferecer a experiéncia de moti-
vacao aos alunos.

Keller (2006) mostra que o aumento da motivacao pode nao corres-
ponder com o aumento da performance. Hd um momento em que
a motivacdo aumenta, mas a performance é reduzida. Fazendo refe-
réncia a Teoria do Fluxo, o estudante pode passar da angustia pelo
estado de fluxo, indo em sequida para o estado de tédio e abandono.
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A Figura 2 exemplifica a andlise de um publico de determinado curso.

Figura 2: Diagrama curvilineo de anélise do publico.
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Fonte: Keller (2000, p.6).

Design Motivacional, gamificacao e fluxo parecem trazer como prin-
cipais elementos comuns a importancia da motivacédo intrinseca e
o controle por parte da pessoa. Nesse sentido, a ado¢ao do modelo
ARCS pode subsidiar o processo de gamificacdo de conteudos para
objetos de aprendizagem, provendo um processo de Design Motiva-
cional que permita lidar com as questdes especificas de motivacéo,
em particular, com motivacao intrinseca. A partir das etapas do
modelo ARCS pode-se considerar o seguinte:

- DEFINICAOQ: as informacdes obtidas nesta etapa podem subsi-
diar, de forma integrada, as estratégias e taticas de design moti-
vacional, gamificacdo e construcao do objeto de aprendizagem.
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+ DESIGN: nesta etapa os passos devem garantir que a gamifi-
cacao ndo esvazie o objeto de aprendizagem de seus objetivos
educacionais, transformando entretenimento apenas.

« DESENVOLVIMENTO: esta etapa é onde o processo de gami-
ficacdo é aplicado ao conteudo do objeto de aprendizagem.
Pode envolver a escolha de materiais ja existentes ou a criacdo
de novos materiais utilizando-se os principios de gamificacdo.

«+ PILOTO: esta etapa permite testar e rever as taticas e materiais
utilizados no evento educacional.

CONSIDERACOES FINAIS

A gamificacdo de conteudos de objetos de aprendizagem pode
aumentar a motivacdo dos alunos ao incorporar elementos presentes
nos games. No entanto, ha o risco do objeto de aprendizagem nao
despertar nos alunos o desejo intrinseco de aprender pelo fato de ter
sua dimensao de entretenimento como a Unica ou mais fortemente
presente. Lidar com a motivacao, particularmente em contexto educa-
cional, requer uma abordagem que permita identificar e resolver
problemas motivacionais especificos relacionados ao fato de como
tornar o aprendizado intrinsicamente interessante, mantendo-o atre-
lado aos objetivos educacionais inicialmente definidos.

Desta forma, o modelo ARCS proposto por Keller mostra-se como um
modelo potencial para contribuir efetivamente com a gamificacdo
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de conteudos para objetos de aprendizagem. Por se tratar de um
modelo de Design Motivacional centrado na interacao pessoa (intrin-
seca) x ambiente (extrinseca), com viés de solucao de problemas,
pode preencher a lacuna de como lidar com a motivacao dos alunos
de forma efetiva, auxiliando designers e professores a conceberem
objetos de aprendizagem que otimizem o aprendizado.

NOTA

1. Aqui designer refere-se ao professional que atua com Design Instrucional e ndo o
professional que desenvolve produtos ou artefatos graficos. “voltar”
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Resumo:

Com base na construcdo de um objeto de aprendizagem em histérias em
quadrinhos hipermidia, este capitulo objetiva explicitar quais elementos de
gamificacdo estdo introduzidos nesse artefato. Aborda-se a relacdo entre a
narrativa dos jogos e a narrativa das histérias em quadrinhos hipermidia,
além do desenvolvimento conceitual do objeto de aprendizagem em
quadrinhos hipermidia, relacionando os tépicos de gamificacdo abordados
e as caracteristicas da midia utilizada. Como resultado, identificou-se que
muitos elementos de gamificacdo contribuem para deixar o artefato mais
emocional. Elementos como Situacdes Fantasiosas auxiliam na definicdo do
tema e género para a histéria; Objetivos Claros, Tempo e Pressdo e Feedbacks
auxiliam nas dinamicas das avaliagdes para os alunos. O roteiro da histéria
é estruturado com base em elementos como Integracao, Niveis, Desafios e
Missdes e Crescimento Progressivo de Habilidade. De forma geral o artefato
também apresenta, na sua construcao, os elementos dos jogos, Meta, Regras
e Sistema de Feedback bem estruturados.

Palavras-chave:
gamificacdo; histdrias em quadrinhos; hipermidia; objeto de aprendizagem.

1 INTRODUCAO

Partindo da visdo de Lazzarich (2013), em que as praticas de
aprendizagem devem ser ajustadas a realidade atual dos indivi-
duos, compreende-se a partir de Novaes (2003) que o processo de
educacao criativa deve acompanhar as transformacées tecnolégicas
da sociedade. Nesse contexto, Weller (2000) aponta para a eficacia na
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utilizacao e exploracao de diversificadas narrativas no processo de
aprendizagem, uma vez que esta tem o poder de integrar e motivar
0s varios agentes nesse tipo de processo. Para Tuncel e Ayva (2010)
no contexto de aprendizagem contemporanea atividades extracurri-
culares que proporcionam a participacao e motivacdo do estudante
devem ser estimuladas.

Ao buscar compreender a necessidade de se desenvolver alternativas
para o estimulo e motivacdo no processo de aprendizagem, Busarello
(2011) criou e aplicou objeto de aprendizagem com base em histérias
em quadrinhos hipermidia focado no ensino de conceitos de projecao
cilindrica ortogonal. Com base no resultado de dois experimentos
(BUSARELLO, 2011, BUSARELLO; ULBRICHT; BIEGING; VILLAROUCO,
2013, BUSARELLO; SILVA; SANTOS; FIALHO; ULBRICHT; SPANHOL,
2013) o artefato vem mostrando eficiéncia quanto a sua utilizacdo para
aprendizagem no dominio especificado. Para isso, o objeto de apren-
dizagem criado por Busarello (2011) relaciona duas formas narrativas
que buscam envolver o aluno emocionalmente, os quadrinhos e as
possibilidades da narrativa hipermidia.

Com base em Eisner (2008) e Hughes e King (2010) a estrutura pecu-
liar das histérias em quadrinhos contribui para a criagao de um
contexto emocional com os leitores. A génese desta midia, formada
por imagens em quadros sequenciais interligados, possibilita uma
maior integragao do conteudo com o imagindrio do leitor. Para
Gerde e Foster (2008) isso torna possivel que o leitor imponha seu
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ritmo de leitura e consequentemente de aprendizagem. Dentro de
um ambiente hipermidia é possivel que uma narrativa se desen-
volva tanto de forma linear como néao linear (MURRAY, 2003, BRAGA;
PEREIRA; ULBRICHT; VANZIN, 2006, STEINER; TOMKINS, 2010). Para
Murray (2003), a nao linearidade favorece que um individuo possa
conhecer uma histéria fora de sua linearidade convencional, e este
aspecto corrobora para uma leitura mais emocional e investigativa.
Isso, para Sobral e Bellicieri (2010), facilita o processo de assimilagcdo
de conhecimento.

Entretanto, Busarello (2011) verificou que o objeto criado, apesar
de ter sido eficaz para a aprendizagem, e utilizar narrativas que
envolvem emocionalmente o aluno, necessita de maiores estudos
quanto a prépria motivacao dos alunos na utilizacao do artefato.

Uma hipotese para contribuir na criacao de um ambiente que esti-
mule a motivacao durante interacdo com o objeto, é incorporar
elementos de gamificacao a construcdo de histérias em quadrinhos
hipermidia para a aprendizagem. Fundamenta-se esta hipétese com
base em Zichermann e Cunningham (2011) e Vianna, Vianna, Medina
e Tanaka (2013) que apresentam a gamificacdo como uma sistema-
tica para a resolucao de problemas, para a motivagao e para o enga-
jamento de determinados publicos. Corroborando com o exposto,
McCloud (2006) identifica que o conceito de quadrinhos hipermidia
abrange uma série de possibilidades que podem ser implantadas de
diversas formas na histéria. Além disso, Macedo (2010) defende que
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um objeto de aprendizagem pode ser qualquer conteido midiatico,
formatos digitais ou analdgicos, desde que utilizado para fins educa-
cionais e desde que seja um objeto bem definido e mensuravel.

Dentro desse contexto, o objetivo deste capitulo é explicitar quais
elementos da gamificacao estdo sendo introduzidos no desenvolvi-
mento de nova histéria em quadrinhos hipermidia, em continuidade
ao trabalho ja previamente desenvolvido por Busarello (2011). Este
capitulo apresenta como primeiro topico a relacdo entre a narra-
tiva dos jogos e a narrativa das histdrias em quadrinhos hipermidia;
em seguida apresenta-se o desenvolvimento conceitual do objeto
de aprendizagem em histérias em quadrinhos hipermidia, relacio-
nando os tépicos de gamificacao utilizados e as caracteristicas da
midia utilizada.

2 A NARRATIVA DOS JOGOS E A NARRATIVA DOS
QUADRINHOS

Hughes e King (2010) apontam as histérias em quadrinhos como
midias capazes de criar um contexto emocional e fisico com o leitor em
virtude da sua prépria formatacdo em imagens sequenciais. De forma
analoga, Zichermann e Cunningham (2011) identificam os jogos como
midias capazes de motivar os individuos e por isso se apresentam
como alternativa no processo de aprendizagem (LI, GROSSMAN; FITZ-
MARURICE, 2012).
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Collantes (2013) identifica que em uma narrativa tradicional o indi-
viduo participa como espectador da histéria de um personagem,
mas sem a possibilidade de interferir no curso da trama. Por outro
lado, no caso da narrativa de um jogo, o individuo vive a histéria
como um dos protagonistas e pode assim interferir no seu fluxo.
Esta mesma caracteristica é apontada por Murray (2003) quanto a
vivéncia do sujeito em uma narrativa hipermidia. Para Brockmeier
e Harré (2003) as possibilidades encontradas nas narrativas hiper-
midia contribuem para a construcao de tramas mais participativas,
uma vez que o espectador pode agir ativamente no curso da histéria.

No contexto da aprendizagem, Schimtz, Klemke e Specht (2012)
identificam que agentes presentes em jogos — personagem, compe-
ticao e regras de jogo — tém efeito direto no desenvolvimento do
estudante. De forma andloga, identifica-se que na construcdo de
uma histéria, como na narrativa de histérias em quadrinhos, esses
elementos podem ser explorados de formas diversas. Field (2009)
salienta que qualquer histéria linear abrange um personagem reali-
zando ag¢des em algum lugar, e que estas agdes devem respeitar as
regras do ambiente narrativo e da histéria criada. Além disso, Murray
(2003) identifica que no processo de imersao o usuario esta disposto
a obedecer as regras daquele novo universo, e isso envolve tanto
aspectos de navegacao como do préprio desenrolar da histéria.

Collantes (2013) salienta que uma narrativa de jogo se desenvolve
através de uma sequencialidade articulada de a¢ées que determinam
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o tempo e culminam em transposicdes sucessivas de situacdes e
estados. Essa mesma caracteristica de divisao sequencial é percebida
na forma mais basica de narrativa linear, com a divisdo classica em
trés atos — apresentacdo, confrontacao e resolucdo — de uma histéria
(FIELD, 2009). Cirne (2000) identifica que a prépria estrutura fragmen-
tada em quadros das histérias em quadrinhos segue uma sequencia-
lidade que leva a nocdes de tempo e espaco. Para McCloud (2006)
essa estrutura sequencial dos quadrinhos possibilita também a visua-
lizagdo nao linear da histéria. O que se faz notar através de Collantes
(2013) é que a base para a construcao de historias e de jogos parte de
uma génese comum, que se traduz na constru¢ao de uma narrativa.

3 BASES DE GAMIFICACAO PARA A CONSTRUCAO
DOS QUADRINHOS HIPERMIDIA

O objeto de aprendizagem em desenvolvimento utiliza como base
a construcao de histérias em quadrinhos hipermidia e aborda o
conceito de Sélidos, topico da disciplina de Geometria Descritiva.
Com base em Busarello (2011), o objeto de aprendizagem é uma
histéria em quadrinhos, com caracteristicas de navegacao hipermidia,
com possibilidade de leitura nao linear entre conjuntos de quadros;
links com acesso para a visualizacao de dados e histérias paralelas;
além da possibilidade de acao direta do leitor que leva a diferentes
desfechos da histéria. Zichermann e Cunningham (2011) entendem
que gamificagdo compreende o pensar como em jogo, em uma
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situacao que nao seja um jogo. Dessa forma, entende-se que para a
criacdo da historia é necessario explorar as mecanicas dos jogos que
melhor se adéquem ao propdsito de utilizagcdo no objeto de apren-
dizagem. Assim, as mecanicas envolverao a dinamica de navegacao
pelo objeto, além de aspectos da construcdo da proépria historia.

Os autores salientam que dois dos aspectos de diversdao no jogo
envolvem a exploracdo de um universo ficcional e as emocdes do
jogador durante o jogo. O primeiro elemento é abordado na acédo
direta que o aluno deve fazer durante a histéria, através de links e
solucdo de problemas durante a narrativa. O segundo toépico estd
diretamente ligado ao desenrolar da histéria. Para toda acao do aluno
havera uma reacao na histéria. A histéria sera construida através
de caminhos pré-definidos conforme o aluno for interagindo com
a mesma. Neste caso, se um determinado personagem precisar
‘acertar’ uma atividade para que possa salvar sua vida, a pressao que
o personagem estiver sentindo é passada ao aluno através do préprio
processo de imersao na histéria hipermidia (MURRAY, 2003).

Collantes (2013) define que as acdes tomadas pelo jogador durante o
jogo saoinfluenciadas pelo objetivo final do mesmo. Neste caso, faz-se
conhecer a necessidade dramatica dos personagens no primeiro ato
da histéria (FIELD, 2009). Assim, os leitores saberao aquilo que devem
buscar na histéria. Segundo Li, Grossman e Fitzmarurice (2012) apre-
sentar objetivos claros possibilita o envolvimento do jogador ao
sistema, uma vez que facilita o entendimento daquilo que deve ter
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que ser feito. Dessa forma, nao apenas o objetivo final da histéria
esta colocado de forma clara, como cada passo que deve ser tomado
durante a mesma. Como exemplo, se para abrir um determinado bau
de tesouro os piratas tiverem que selecionar uma chave entre trés, e
se para isso tiverem que resolver uma atividade de sélidos que dara
o formato exato da chave, esta atividade sera apresentada como um
enigma. Neste caso o contelido de Solidos é necessario para que o
leitor consiga conduzir a narrativa até o final da histéria. Dessa forma,
como ja utilizado por Busarello (2011), o conteudo de geometria
descritiva estara inserido como elemento da histéria ficcional criada,
de forma que as agdes executadas pelos personagens e, consequente-
mente, pelos alunos leitores, terao como parametro o conhecimento
de Sélidos aprendido durante a prépria conducao da narrativa.

O tema da histéria em questdo recai sobre os géneros de humor e
aventura, apresentando a trama de trés piratas em busca de um
tesouro. Para isso enfrentardo varios enigmas que envolvem os
conceitos sobre Soélidos. A escolha por esse tipo de abordagem tem
como base o elemento Situagdes Fantasiosas utilizado nos jogos, e
busca tornar as experiéncias dos alunos mais emocionantes, uma
vez que estimula seu imagindrio através de situacdes que ndo estao
extrinsecamente presentes (LI; GROSSMAN; FITZMARURICE, 2012).

O desenvolvimento do objeto tem como base a proposta de cons-
trucao de objetos de aprendizagem apresentada por Nunes, Busarello,
Dandolini, Souza, Ulbricht e Vanzin (2011), em que o carater nao linear
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da narrativa identifica que o usurario terd uma Unica entrada e Unica
saida do objeto, mas com varias possibilidades de links e atividades no
interior do mesmo. A saida possivel com sucesso é aquela que passa
pela resposta do aluno com retorno positivo ao sistema, durante a
avaliacdo final. Dentro das caracteristicas dos jogos apresentadas por
Vianna, Vianna, Medina e Tanaka (2013) este fato estabelece parame-
tros para as regras basicas de navegacao no objeto, em que a interacao
é feita entre os quadros, links para histérias paralelas ou informacgdes
adicionais e pelas continuagdes possiveis através do resultado das
atividades. De acordo com Craveirinha e Roque (2010) uma narrativa
interativa deve ser estruturada de forma que possibilite ao usuario
certa liberdade de escolhas pautadas pelas regras do ambiente, e que
possibilite a impressao de controle de construcao da historia.

A Figura 1 apresenta a estrutura do objeto de aprendizagem. Na
imagem, cada retangulo corresponde a uma pdgina da histéria, que
suporta entre um a trés quadros dos quadrinhos. As setas apresentam
a possibilidade de navegacdo do usuario. Os retangulos em azul,
onde a descrigao inicia com a letra L, representam os conteudos dos
links. Estes trazem, prioritariamente, informacdes sobre conceitos que
envolvem o conteudo de Sélidos.
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Figura 1: Estrutura do objeto de aprendizagem em histérias em quadrinhos
hipermidia, tema sélidos.
Fonte: Raul Indcio Busarello.
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E possivel identificar que em algumas partes da estrutura a histéria
se subdivide, como nos quadros 11, 12 e 13. Nesse ponto, que inicia
no quadro 10, o leitor tem a possibilidade de acompanhar um perso-
nagem especifico da histéria. Este aspecto indica que o leitor pode
visualizar um mesmo tema através de diferentes pontos de vista,
além de acompanhar o conteldo através do personagem que melhor
se identificar. Do ponto de vista da gamificacdao, Schimtz, Klemke e
Specht (2012) entendem que no contexto de aprendizagem, agentes
como personagens tém efeito direto no desenvolvimento do estu-
dante. Por isso a trama apresenta trés personagens com personali-
dades e caracterizacao distintas: o Capitdo Pirata, um velho ranzinza
e agente da acao da histéria; uma Jovem Pirata, astuta, mas com
medo de baratas; e um Pirata destemido e leal. Em grande parte da
histéria o aluno acompanhara a trama do grupo de piratas. Entre-
tanto, em determinado momento, o mesmo podera acompanhar a
jornada de apenas um dos piratas. A utilizacao de diferentes perso-
nagens na histéria em quadrinhos hipermidiatica vai de encontro a
categoria estética Transformacdo apresentada por Murray (2003), na
qual o individuo tem a capacidade de se transformar em cada um
dos trés personagens. Assim, mesmo tendo a opgdo de seguir um
personagem especifico, também podera retornar e acompanhar a
jornada dos outros dois, de forma paralela.

Macedo (2010) identifica que além do objeto em si e do contetdo
a ser aprendido, um objeto de aprendizagem deve ter uma forma
de avaliar a aprendizagem. As avaliacdes de conhecimento dentro
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do objeto servem ndo apenas para acompanhar o aprendizado do
aluno, mas também para navegar na histéria. Na Figura 1 observa-
se que todas as avaliagdes (marcadas com o nome Test) levam a trés
possiveis caminhos. Isso porque uma das regras estabelecidas para
este experimento é que a cada questdo o aluno terd que escolher
entre trés op¢des especificas, onde uma é a correta e as outras duas
erradas. Se a reposta do aluno for correta a historia seque o seu ritmo,
e os incidentes serdo superados. Entretanto, se a resposta for incor-
reta, os personagens entram em conflito até que a resposta correta
seja dada. Uma dessas avaliacdes é apresentada nas sequéncias
abaixo (Figura 2), que correspondem aos quadros 08, 09, 10.1, 10.2 e
10.3 do primeiro exercicio da Figura 1.
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Figura 2: llustracdo de parte dos quadrinhos que levam ao exercicio — quadros 08 e 09.
Fonte: Raul Inécio Busarello.

A Figura 2 apresenta respectivamente os quadros 08 e 09 da histéria
(Figura 1). Na trama, os piratas chegam a uma ilha que tem uma
choupana, mas ao atracarem sdo atacados por um monstro marinho.

gamlflcacao na consbrucao de historias em
quadrinhos hipermidia para a aprendizagem



b s ]
.j ma rlo raul inacio busarello luciane maria fadel vania ribas ulbricht

Para escapar, os personagens precisam entrar na choupana, mas
para isso devem decifrar um enigma a fim de que a porta se abra. O
enigma, no caso, é um exercicio em que por meio da planificacdo de
um objeto os alunos devem selecionar a chave correta da porta.

Figura 3. llustracdo de parte dos quadrinhos caso a resposta seja incorreta —
quadros 10.1 e 10.3.
Fonte: Raul Inacio Busarello.
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Caso a resposta do aluno seja incorreta, a continuacao da histéria
mostra um dos piratas tentando lutar com o monstro marinho, para
que os outros possam tentar novamente. A Figura 3 apresenta respec-
tivamente os quadros 10.1 e 10.3 da histéria (Figura 1). No quadro
10.1, primeira imagem da Figura 3, o pirata luta com o monstro e é
acessada na primeira resposta errada do aluno. Assim, o aluno tem
a chance de refazer o exercicio. Caso erre novamente, a continuacao
mostrard o pirata ja sendo capturado pelo mostro — segunda imagem
da Figura 3. De acordo com Li, Grossman e Fitzmarurice (2012) esses
diferentes desfechos tém como base a caracteristica de Metas Claras
a um jogo: com acerto da questdo os piratas entram na choupana,
ou, em caso de erro, lutam com o monstro até acertar. Também apre-
sentam a caracteristica Tempo e Pressao, uma vez que os aconteci-
mentos na histéria sdo apenas revelados apds a resposta, e a pressao
estd em nao saber aquilo que acontecera com 0s personagens caso
o aluno nao acerte o exercicio. Outra caracteristica dos jogos é o
Feedback, pois as continuacdes possiveis da histéria sdo construidas
de forma que sinalizam ao aluno se o mesmo escolheu a opc¢éo correta
ou incorreta.
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Figura 4: llustracdo de parte dos quadrinhos caso a resposta seja correta — quadros 10.2.
Fonte: Raul Inacio Busarello.

A Figura 4 apresenta o quadro 10.2 da histéria (Figura 1) que repre-
senta o quadro seguinte a resposta correta. Nele, os personagens
estdo a salvo dentro da choupana. Esse quadro nao apresenta a
possibilidade de retorno ao exercicio, e o aluno deve continuar na
navegacao. Entretanto, neste caso especifico, o aluno devera seguir
o caminho através de um personagem determinado, uma vez que
dentro do chalé ha trés caminhos possiveis - cada personagem ird
seguir um dos caminhos.

Na estrutura da histéria apresentada na Figura 1 é possivel verificar
que o inicio aborda a apresentacao da histéria, sequindo o para-
digma de roteiro apresentado por Field (2009), além dos links para
o conteuddo da aprendizagem. Essa parte do objeto corresponde a
mecanica de jogos apresentada por Zichermann e Cunningham
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(2011) como Integracao, pois fornece os dados necessarios para o
entendimento da histéria e as bases de conhecimento para superar
os desafios na trama - conteldo de Sélidos. Essa mecanica tem o
objetivo de auxiliar a introducao do aluno na narrativa, ao passo que
apresenta também as regras de interacao de forma gradual.

De forma similar, é possivel observar que o objeto é composto por
cinco diferentes avaliacdes que divide a aprendizagem em trés niveis
distintos. Estes niveis separam o objeto em trés partes distintas
(Figura 1); a primeira parte (ou nivel) corresponde a jornada dos
piratas até ailha; a segunda é a separacao do grupo, onde cada pirata
devera ter que tomar um caminho sozinho; e a terceira é o reen-
contro dos piratas e a resolucdo da histéria, que é encontrar o bau
com o tesouro. Neste nivel também haverd a atividade final do aluno,
que o habilitard no conhecimento de Sélidos. Essa mesma distri-
buicao respeita a divisdo de uma narrativa linear apresentada por
Field (2009), em que o primeiro nivel corresponde a apresentacao,
o segundo a uma confrontacao e o terceiro a resolucao da histoéria.
Essa forma de estruturacdo do objeto se caracteriza tanto por Niveis
como por Desafios e Missoes e pelo Crescimento Continuo de Habili-
dades dentro do objeto (LI; GROSSMAN; FITZMARURICE, 2012). Dessa
forma, cada atividade é um desafio contextualizado pela histéria. A
medida que o aluno vai conhecendo o conteudo de sélidos e progre-
dindo na histdria, o nivel de dificuldade dos exercicios aumenta.
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Segundo Murray (2013), os desafios no decorrer da trama contribuem
para aumentar a imersao do aluno. De forma anéloga, Zichermann e
Cunningham (2011) apontam que tanto a narrativa como as meca-
nicas de interacdo na trama estimulam o crescimento dos niveis de
engajamento do aluno. Simées, Redondo e Lilas (2013) identificam
que aspectos da gamificacdo incorporados em objetos de aprendi-
zagem como Repeticao de Experiéncias e Possibilidades de Percorrer
Caminhos Distintos estdo no objeto proposto através dos aspectos
da construcao da narrativa nao linear. O primeiro fator possibilita
uma livre navegacdo na histéria, independente da linearidade e
cronologia da trama. Os conteuddos dos links associados a histéria
favorecem a repeticdo de experimenta¢des que sdo enfatizadas
pelos exercicios. De forma analoga, as possibilidades de caminhos
sdo identificadas explicitamente nas historias paralelas da trama -
entre quadros 10.2 e 14 - e as proprias caracteristicas da navegacao
nao linear. A Recompensa, outro atributo advindo dos jogos, é iden-
tificada na continuidade da leitura, ao final de cada atividade, e a
propria leitura completa da histéria.

Com base nas caracteristicas essenciais de jogos, apresentadas por
Vianna, Vianna, Medina e Tanaka (2013), identifica-se que o objeto
de aprendizagem apresenta a leitura da histéria e a aprendizagem
do conceito de Soélidos como uma meta clara e objetiva. As intera-
¢oes do aluno no decorrer da narrativa - leitura da histéria, aprendi-
zagem e resolucao das atividades — sao objetivos a serem alcangados
para que se atingir esta Meta; as Regras sao reveladas pela forma de
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navegacao na historia, podendo o aluno optar por ver os quadros da
trama e links, como para seguir os percursos dos personagens indivi-
dualmente. Além disso, na execuc¢do das atividades, o aluno entende
que ao errar uma questao este ato interfere diretamente o curso da
histéria. Entretanto, ha a possibilidade do aluno aprender com o erro
e refazer o exercicio.

Murray (2013) identifica que em um meio interativo, a forma de inter-
pretacao da narrativa estd embutida na estrutura de regras por onde
o sistema funciona e no modo pelo qual a participacdo do usuario
é modelada. Esse item corrobora com o sistema de Feedback, onde
a histdria é utilizada como midia para motivar a aprendizagem do
conteudo de Sélidos. Desse modo, os Feedbacks nas respostas levam
a leitura de continuidades especificas da trama. Isso possibilita a
construcdo de uma histéria impar para o aluno, o que consequente-
mente afeta seu processo de aprendizagem. Quanto a Participacdo
Voluntaria, observa-se que a utilizacao de narrativa em histérias
em quadrinhos hipermidia é um fator que motiva a participacdo do
aluno no processo de aprendizagem (GERDE; FOSTER; 2008, SHORT;
REEVES; 2009, HUGHES; KING, 2010, BUSARELLO, 2011). No caso dos
quadrinhos criados, a histoéria auxilia na interpretacdo e exemplifi-
cacao de um conteudo que pode parecer abstrato aos alunos.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo partiu do objetivo de explicitar quais elementos da
gamificacdo estdao sendo introduzidos no desenvolvimento de
histéria em quadrinhos hipermidia para aprendizagem. Identifica-
se que na construcdo de um artefato narrativo para aprendizagem
é preciso investir em personagens e tramas que cativem emocional-
mente o aluno. Sobre o objeto de aprendizagem identifica-se que
o contetido de Soélidos esta presente nos obstaculos encontrados
pelos personagens, e sdao explorados pelos alunos durante a nave-
gacao nao linear da midia. A navegacao esta atrelada ao conheci-
mento que o aluno adquire durante a prépria leitura da histéria,
quando as acdes sdo parametros para a construcao da sua prépria
experiéncia na historia.

Assim, links possibilitam conhecer mais sobre o conteldo da aprendi-
zagem e da propria historia. Por outro lado, a forma de avaliar o conhe-
cimento do aluno estd embutida em quadros da histéria, além de estar
atrelada a parte da trama. Esta forma de avaliacdo é apresentada por
um dado obstaculo que o personagem deve ter que superar, exigindo
o conhecimento da aprendizagem por parte do aluno. O retorno a
resposta certa ou errada determina a continuacao da histéria.

Por outro lado, as possibilidades encontradas na construcao de histo-
rias em quadrinhos hipermidia favorecem a utilizacdo dos conceitos
de gamificacao, tanto como forma de motivacao dos alunos como
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para a construcao da prépria mecanica do artefato. Elementos de
construcdo, como Situacdes Fantasiosas, auxiliam na definicdo do
tema e género para a histéria; Objetivos Claros, Tempo e Pressao e
Feedbacks auxiliam nas dinamicas das avaliacbes dos exercicios no
decorrer da leitura; o roteiro da histéria é estruturado com base em
elementos da mecanica de jogos, como Integracao, Niveis, Desafios
e Missbes e Crescimento Progressivo de Habilidades; os elementos
dos jogos, Repeticdo de Experiéncia, Possibilidades de Caminhos e
Recompensa sao utilizados para demarcar os elementos caracteris-
ticos do objeto de aprendizagem.

De modo geral, o artefato utiliza como base caracteristicas essen-
ciais de jogos como: Meta, que estd atrelada a aprendizagem;
Regras, que estruturam a forma de interacao do aluno com a histéria
e o ambiente; Sistema de Feedback, principalmente relacionado as
avaliacdes durante a leitura; elementos esses que contribuem para a
Participacao Voluntéria do aluno.
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Resumo:

O presente artigo tem por objetivo ampliar a discussdo sobre o tema gami-
ficacdo e sua relagdo com o processo de criacdo do conhecimento. A impor-
tancia dessa pesquisa é sustentada pelo atual cendrio socioecondmico,
cultural e educacional que estao diante de uma necessidade de mudanca,
de reflexées sobre o0 mundo contemporaneo, de novos paradigmas. Para
atender os objetivos desta pesquisa, a metodologia utilizada é de cunho
exploratério, de carater descritivo e interdisciplinar, com abordagem quali-
tativa. A técnica de coleta de dados baseou-se em na revisao sistematica de
literatura e entrevistas semiestruturadas, com vistas a um estudo de caso na
sabia Experience S.A., empresa brasileira de inovacao social e tecnolégica
que tem por objetivo transformar as organizacdes em empreendimentos de
sucesso. Os resultados encontrados apontam a possibilidade de ampliacao
do estudo na area, pois a analise bibliométrica revelou que este assunto
bastante novo. Os resultados também apontaram que a busca pela pratica
como uma proposta inovadora nos permite afirmar que gamificacdo esta
diretamente relacionada aos fatores de agregacéo de valor, ndo sé no enga-
jamento da equipe, como também junto dos processos educacionais. Desta
forma observa-se que a gamificacdo tem relacdo direta com o conhecimento
ja que permite a participacdo no processo de aprendizagem de forma mais
ativa, seja por meio das experiéncias vivenciais que pode proporcionar, seja
por meio de praticas interativas que motivam e envolvem os alunos, permi-
tindo assim evidenciar uma excelente porta de entrada para novas praticas
educacionais por meio de aplicacdo dos elementos dos games.

Palavras-chave:
gamificacdo; conhecimento; educacéo.
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1 INTRODUCAO

Com a chegada do século XXI o conhecimento assume papel rele-
vante como fator de producao. Nesse cenario, imerso pela evolucao
em ritmo acelerado, o crescimento e a evolu¢do das tecnologias tém
impulsionado novas formas de criagdo do conhecimento por meio
da inovacao e inclusao de recursos na pratica educacional em seu
dominio amplo de atuagao. Essa expansao acompanha o cresci-
mento da economia pela légica de mercado, que exige profissionais
cada vez mais capacitados. Em tal aspecto, a relacao entre trabalho
e educacao se configura como um desafio a ser assumido. Diante
da importancia que o mundo do trabalho assume na vida da socie-
dade, a educacao, seja ela formal ou nao, é uma pratica que precisa
ir além dos componentes educativos, ja que se trata de um direito
de todos os cidadaos. Dessa forma, o tema gamificacdo vem sendo
pesquisado devido a uma diversidade de elementos motivantes que
convergem a pratica do cendrio educacional.

Um dos principais motivos para a introducao das tecnologias asso-
ciadas a abordagens pedagdgicas é capacitar os aprendizes e possi-
bilitar que estes possam perceber melhor seu objeto de estudo. Esta
realidade torna-se vidvel por meio de elementos e estratégias que
proporcionam a interacao, a motivacao e o engajamento em torno
de um lago comum do conhecimento (COOK, 2012).

Com a tecnologia surgiu a oportunidade de novos recursos para dife-
rentes publicos (JENSEN, 2012). As tecnologias vém transformando
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as praticas educacionais, fazendo com que instituicdes de ensino e
seus profissionais pensem e repensem a forma de ensinar. Provocam
estimulos as novas posturas nos aprendizes, despertando a “curio-
sidade” pela busca da criacao do seu conhecimento por meio de
diferentes praticas e recursos. Considere-se aqui, que as tecnologias
apoiadas em diferentes midias, num futuro préximo, transformarédo
completamente o sistema educacional, seja esta a distancia ou
presencial, contribuindo para facilitar o processo de aprendizagem.

No ensino superior e no ensino profissionalizante, essa nova reali-
dade tem mudado o cendrio da Educacdao a Distancia (EaD) que
cresce vertiginosamente (MENDES, 2010). Grande parte deste cres-
cimento tem sido impulsionado por institui¢cdes privadas. Contudo,
nos ultimos tempos, o fomento do governo tem apoiado iniciativas
que sao identificadas como promissoras (SARTORI, 2012).

Parcerias entre empresas e escolas mostram o poder de transfor-
macao na busca de melhoria para o cenario de ensino e apren-
dizagem, por meio do engajamento dos aprendizes, de modo a
fornecer uma motivacdo suficiente para estes possam seguir em
frente e atingir o objetivo de aprendizagem.

Diante dessa realidade, considera-se fundamental repensar-se estra-
tégias de ensino e aprendizagem. A luz dessa consideracéo, percebe-
se que os avancos das tecnologias apontam oportunamente para
expandir as abordagens educacionais com maior interatividade,
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engajamento e motivacao. Na empiria realizada através de um estudo
de caso proporcionou a observacao da expansdo dessas abordagens
de forma significativa. O tema gamificacdo aparece oferecendo novos
paradigmas e reflexdes ao mundo atual, em que as necessidades
socioculturais ganham ressignificados. Nesse sentido, esta pesquisa é
norteada pela seguinte questao: Qual a relacdo da gamificacdo com o
processo de criacao do conhecimento?

2 GAMIFICACAO E CONHECIMENTO

Termo utilizado desde 2010, a gamificacao utiliza-se de métodos
derivados de jogos como os que utilizam listas de recordes, feedback
continuos e constantes, e o uso de recompensas com o objetivo de
tornar o trabalho supostamente enfadonho em atividade atrativa e
estimulante (HEBECKER; REGENBRECHT, 2011).

Para Cook (2012), a gamificacdo tem sido apontada como a proxima
forma de comunicacdo social em que as pessoas interagem e socia-
lizam em torno de um conhecimento, podendo assim, ser vista como
uma estratégia competitiva, divertida e agradavel. Volkova (2013)
acrescenta que além de a gamificacao ser uma tendéncia dos meios
de comunicagao contemporaneos, ela esta presente nos processos de
negdcios e de comunicacao publica.

Jensen (2012) complementa que esta é uma possibilidade para o
engajamento de usuarios. Assim, a aplicagao do conceito tem relagao
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com treinamentos inovadores no qual se incentiva a competicao
entre pares e concede beneficios publicos, bem como o reconheci-
mento dos que se destacam, sendo, portanto, considerado um passo
gigantesco para um modelo de engajamento estimulando a inovacao
(COOK, 2012; JENSEN, 2012).

Volkova (2013) chama atencao para o fato de que precisamos aden-
trar em questdes de orientacado social da gamificacao, pois ja se tem
tentativas de demonizar esse fendmeno na sociedade. Contudo, para
a autora, esta é apenas uma ferramenta que pode ser usada, tanto
para o mal quanto para o bem. Por exemplo, marcas utilizam a gamifi-
cacao para ainiciacdo do comportamento do consumidor; no marke-
ting é utilizado para fidelizacdo. Para Volkova (2013), ja podemos
pensar em utilizar a gamificacdo mais ativamente para a resolucdo de
problemas sociais, ou ainda, para motivar as pessoas em altas esferas
como politica publica e social.

Spence et al. (2012) acrescentam que a gamificacdo oferece uma
nova abordagem no cendrio educacional, no sentido de que pode ser
avaliada em termos de resultados e em comparacao com a versao de
atividade. O uso desta metodologia potencializa a criacdo do conheci-
mento e, consequentemente, aumento dos niveis de desempenho, de
forma eficaz em diferentes areas de aprendizagem, sendo benéfico a
relacdo de retencao do conhecimento e a competéncia relacionada na
proposta da aprendizagem. Para os autores, essa proposta é altamente
aplicavel nas praticas educacionais em que os estudantes, por meio de
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elementos de jogos, nem sempre percebem que estdao em processo de
aprendizagem, o que permite vencer os desafios e contribuir para o
potencial de criacao de conhecimento (SPENCE et al., 2012).

Cook (2012) coloca a relevancia do tema no cendrio corporativo e
aponta um panorama crescente quanto ao uso de jogos por organi-
zagOes inovadoras.. Segundo o autor, grandes empresas no mundo
como a Coca-Cola, AOL, Nisse, Nike e Viacon estao aderindo a essa
estratégia para fortalecer seu negécio por meio da motivacao e enga-
jamento de seus colaboradores.

Para o autor, essa iniciativa contribui com cinco principais razoes, a
saber: a gamificacdo permite o feedback constante para o colabo-
rador, o que permite a fuga das temidas avaliacdes de desempenho; a
gamificacdo melhora a retencao e criacao do conhecimento; aumenta
arealizacao individual e coletiva, criando uma comunidade que reco-
nhece abertamente o dominio do conhecimento do grupo; a gami-
ficacdo cria niveis significativos de engajamento; e ainda reforca a
aprendizagem e o desenvolvimento (COOCK, 2012).

Neste sentido, muitas empresas tém utilizado das estratégias de
jogos para motivar e engajar o colaborador, ndo sé na produtividade
e diversdo, o que inevitavelmente melhora o ambiente de trabalho,
mas também para incentivar a inovacao (COOK, 2012). Hebecker e
Regenbrecht (2011) chamam a atencdo quanto ao uso exacerbado
da gamificacdo pela industria, que, de acordo com eles, acredita ter
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encontrado um “remédio universal” a seus problemas, sem negar que
a introducao de conceitos e de mecanicas ludicas, sem duvida, tem
potencial de longo alcance (HEBECKER; REGENBRECHT, 2011).

Elementos e estratégias de jogos aplicados a usuarios ou a outras
atividades, que ndo tém apenas o objetivo de jogar, permitem
observar a relacdo da gamificacéo e da aprendizagem com o objetivo
maior de promover o engajamento dos aprendizes. Isso é potenciali-
zado por meio da motivacdo que tais elementos e estratégias conse-
guem proporcionar pelo desafio em um determinado conteudo, por
exemplo. Entretanto, gamificacdo nao significa jogar. Logo, se difere
de educacao baseada em jogos, pois além de incluir e considerar
elementos e estratégias de jogos para apoiar o processo de criagao do
conhecimento, percebe-se que essa tendéncia envolve uma cultura
e uma proposta especifica adaptada a determinada realidade, de
acordo a necessidade educacional.

Leeson (2013) amplia a discussdao do uso da gamificacdo em orga-
nizagdes como estratégia que auxilia funciondrios a compartilhar
conhecimento e, consequentemente, atingir o sucesso no mundo
empresarial. Com experiéncia de cinco anos utilizando elementos da
gamificagdo como atribuicdo de pontuagdo no reconhecimento da
colaboracdo e compartilhamento de conhecimento a funcionarios, e
com mais de 30 atividades nesse formato, Leeson (2013) pode identi-
ficar trés comportamentos fundamentais neste processo:
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- Conectar: como as pessoas se conectam com o contetdo e as
comunidades que necessitam para realizar seu trabalho.

« Contribuir: o nivel em que as pessoas estao contribuindo com
seu conhecimento e o impacto dessas contribuicbes sobre
outras pessoas.

« Cultivar: disposicao para interagir e construir sobre as ideias
e perspectivas de outros funcionarios, visando ajudar a cultivar
um espirito de colaboracao.

O objetivo do uso da gamificacao deve ser, sequndo Leeson (2013),
demonstrar aos funciondrios uma visao do nivel de impacto que
suas agdes provocam na organiza¢dao, motivando assim as pessoas
a colaborar ainda mais. Descobriu-se que “a grande motivacao nao
era status [...] ou mesmo o acuimulo de prémios em dinheiro, mas sim
ser capaz de entender e demonstrar o impacto de comportamentos
colaborativos sobre a organizacao, ser reconhecido e recompensado
por isso” (LEESON, 2013, p. 02).

Estudosapontam o qudao amplo pode ser o uso da gamificacdo. Meder
etal. (2011) apresentam solucdes a partir do uso dos elementos dos
jogos para criar, gerir, compartilhar e armazenar conhecimento orga-
nizacional. Os sistemas de gestao sao pensados e desenvolvidos a
partir dos elementos da gamificacdo com o intuito de garantir que
projetos e/ou empresas ndo percam o conhecimento semantico
caso um membro deixe o grupo. O resultado positivo é evidenciado
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no momento em que a empresa se beneficia com o sistemas de
gestdo e, ainda, com o envolvimento dos funciondrios em participar
de projetos, realizar os registros do mesmo de forma motivadora,
gerando uma rede de interesses e de crescimento global.

Erenli (2012) corrobora a ideia no sentido de conceituar e ampliar o
entendimento sobre gamificacao, validando o uso de elementos de
jogos em contextos que originalmente nao tinham qualquer ligacao
com elementos relacionados a um jogo. Portanto, nao significa que
a gamificacao (e suas tendéncias), ao perpassar por diferentes areas
como marketing, gestao, educacdo seja apenas algo como brinca-
deiras implementadas em plataformas, mas sim como proponentes
de gamificacdo que consideram o jogador e sua necessidade de
experienciar em primeiro lugar, de modo a proporcionar um enga-
jamento significativo.

Para tanto, pode utilizar-se do poder da narrativa e buscar propor-
cionar feedback importantes em que a “alimentacdo” volta a motivar
0 jogador a tomar decisbes téaticas - um feedback colaborativo em
tempo real, que permite ao usuario reconhecer o sucesso e/ou a falta
dele, podendo isso ser visualizado por meio de dudio e outros recursos
de linguagem da web (LI; GROSSMAN; FITZMAURICE, 2012; JENSEN,
2012; ERENLI, 2012). Jensen (2012) recomenda que ao se elaborar um
projeto com o uso das estratégias de jogos, deve-se perguntar a si
mesmo: - Essa é uma experiéncia significativa para o jogador?
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Li, Crossman e Fitzmaurice (2012) afirmam que a gamificacao é uma
técnica que cresce e se populariza rapidamente, sendo tornada cada
vez mais comum em diferentes dreas para aumentar niveis de enga-
jamento. Para os autores, um material “gamificado” ndo s6é aumenta o
engajamento subjetivo e niveis de prazer do usudrio como também
contribui para o processo de criagcao do conhecimento, melho-
rando sua aprendizagem. De acordo com pesquisas realizadas pelos
autores, os usuarios que utilizaram um tutorial baseado nos compo-
nentes de gamificacdo completaram 10% a mais de tarefas e foram
entre 20% e 76% mais rapidos do que os que seguiram o tutorial
tradicional (LI; CROSSMAN; FITZZMAURICE, 2012).

Neste sentido, o presente capitulo considera gamificacdo como
estratégias e elementos de jogos aplicados para motivacdo, comu-
nicagao e engajamento. Encaixa-se no processo de aprendizagem
dentro de um ambiente corporativo ao basear-se segundo Volkova
(2013) em trés pilares - interatividade, fendbmeno tela (touch screen)
e virtualidade.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O método utilizado para este trabalho baseia-se numa proposta de
pesquisa exploratéria, de carater descritivo e interdisciplinar, pois
como apontam Vergara (2010) e Ramos (2009), que visa 0 avan¢o
das pesquisas sobre gamificacdo e construcdo do conhecimento no
cerne da educacgao corporativa.
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Com abordagem qualitativa, sequndo Creswel (2010), trabalhou-
se na pesquisa com a técnica de coleta de dados baseada na busca
sistematica e em um estudo de caso com uso de entrevista semi-es-
truturada. Como procedimento de andlise trabalhou-se com a trans-
cricdo da entrevista gravada, bem como a analise bibliométrica do
resultado da busca sistematica que permitiu identificar trabalhos
relevantes da éarea. Desta forma, obteve-se a visdao tedrica como
base para a reflexdo dos temas gamificacdo e conhecimento a fim de
atender o objetivo da pesquisa: identificar a relacdo da gamificacdo
com o processo de criacao do conhecimento.

A coleta de dados utilizada na analise da literatura iniciou-se a partir
de uma busca sistematica. Posteriormente, sequiram-se os procedi-
mentos de andlise bibliométrica, com o objetivo de identificar traba-
Ihos relevantes e melhor situar a producdo na area (SPINAK, 1996,
1998; MACIA-CHAPULA, 1998).

O desenvolvimento deste estudo iniciou-se com o levantamento
bibliografico em relacdo ao tema que norteou o capitulo. Para tanto,
a pesquisa foi organizada em trés fases distintas, convergindo para
responder a pergunta proposta inicialmente. As trés fases traba-
Ihadas seguiram a “triade da busca sistematica” proposta por Silva
e Spanhol (2013) sendo que cada uma das fases se subdividiu em
diferentes etapas como mostra a Figura 1:
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COLETA RESULTADO
a Selegao dos trabalhos segundo Analise bibliométrica dos dados
Selecgéo das bases de dados. e e, i ibli i b

Identificagéo dos trabalhos

Definiggo dos termos de busca. Descrigao qualitativa dos trabalhos.

disponiveis para consulta.

Selecgéo dos trabalhos que
atendem ao objetivo da pesquisa.

Compilagéo dos dados de modo a
responder ao objetivo da pesquisa.

Determinagéo da estratégia de busca.

§ Identificagé@o e organizagao
da amostra inicial.

Figura 1: Triade da busca sistematica.
Fonte: Silva e Spanhol (2013).

Com o ponto de partida considerado primeira etapa, a fase de coleta,
foram identificadas e selecionadas as bases de dados consideradas
mais relevantes para a pesquisa conforme seu objetivo - identificar
como a gamificacdo pode potencializar a construcdo do conheci-
mento. Para tanto, partiu-se do Portal de Periédicos Capes, no qual
se consideraram fatores como: abordagem multidisciplinar, reconhe-
cimento académico internacional, o niumero expressivo de resumos
e referéncias bibliograficas de literatura cientifica no que tange ao
tema que norteia esta pesquisa.

Com base nessas consideracdes, foram selecionadas também as
base de dados IS/ Web of Science e Scopus devido a relevancia nas
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producdes cientificas na drea interdisciplinar. Buscando ampliar-
se a pesquisa optou-se ainda pela busca na base de dados Educa-
tional Resources Information Center (ERIC), uma base de pesquisa e
informacao relevante a area da educacao, pois tem como objetivo
melhorar a prética da aprendizagem. Considerando a selecdo das
trés bases um tanto quanto limitada, ja que o tema - gamificacao
- é novo e carece de estudos cientificos, buscou-se um relevante
agregador multidisciplinar de bases de dados do mundo, a EBSCO,
que converge seu resultado a partir de mais de 200 bases de dados
de pesquisa com texto completo e resumo. Esta pesquisa teve seu
estudo limitado a busca eletrénica, por meio da internet, nas bases
citadas, nao fazendo uso de bibliografias fisicas.

Na sequéncia, deu-se a segunda etapa - fase de coleta - momento
no qual utilizaram-se diferentes estratégias no intuito de ampliar
a pesquisa de acordo com os indexadores de cada base, seguindo
por descritores pré-definidos, a saber: gamificacéo; knowledge. Para
combinacao destes descritores utilizou-se como operador booleano
o AND, ou seja, a pesquisa foi conduzida pela combinacédo: gamifi-
cacdo AND knowledge.

A terceira etapa - fase de coleta - na base de dados /SIS Web of Science,
a busca foi realizada selecionando-se o campo denominado TOPIC
que contempla a busca dos descritores no titulo, nas palavras-chave
e no resumo das publica¢des. Na Scopus a revisao ocorreu com abor-
dagem similar, por campos de relevancia. Esta indexacao se da ao
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selecionar o campo denominado Title, abstract e keyword. Na base de
dados ERIC, por ndo se identificar a opg¢do de busca em alguns campos
relevantes, similares ao das buscas anteriores, utilizou-se a marcagao
keywords (all fields), ou seja, identificacao dos descritores de busca em
todos os campos. Por fim, na EBSCO, selecionou-se a opgao TX All Text
(todo o texto) por considerar-se nao haver um campo que contem-
plasse a busca relevante pelos descritores pré-definidos.

Outra estratégia utilizada foi ndo fazer restricdo temporal, por ano de
pesquisa, no objetivo de se tracar um estado da arte. Nesse sentido, o
estudo mais antigo identificado, em um primeiro momento, remonta
ao ano de 2011, o que evidencia a relevancia, atualidade e neces-
sidade de pesquisa na area. Foram consideradas todas as publica-
¢Oes existentes até junho de 2013, em inglés, portugués e espanhol,
contudo, todo o resultado foi expresso em publicacdes apenas em
inglés e teve como destaque os Estados Unidos como pais de maior
numero de publicacdo na area. A partir desse resultado, chegou-se a
uma amostra para andlise inicial de 72 publica¢des. Destas, a concen-
tracdo deu-se por meio de trabalhos apresentados em conferén-
cias (68%), seguidos por publicacdes no formato de artigo (21,2%),
revisao (4,1%), conferéncias de revisdo (2,7%), notas (1,8%) e demais
formas editoriais (1,4%), como mostra a Figura 2.
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s Conferéncias 68%

M Artigos 21,2%

u Revisao 4,1%

u Conferénciade Revisao
2,7%

u Notas 1,8%

u Editoriais 1,4%

Figura 2: Andlise de resultado por tipo de documento.
Fonte: As autoras.

Da referida amostra, 49 publicacbes foram encontradas na base
Scopus e 21 na EBSCO, o que aponta ambas como bases potenciais
para se pesquisar sobre o tema “gamificacao”

Na quartaetapa -fase de coleta - buscou-se organizar os dados iniciais
identificados da busca sistematica com o software EndNoteWeb-" para
se fazer o gerenciamento do resultado da pesquisa, o que permitiu
identificar e organizar os dados iniciais por meio da importacdo dos
resultados, com algumas das principais informagdes bibliométricas
como: titulo, autores e ano de publicacao etc., na extensao .ris.

O préximo passo, quinta etapa - agora na fase de analise - buscando
gerar um conjunto Unico de publicacdes selecionadas segundo ao
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objetivo desta pesquisa fez-se, por meio do EndNoteWeb, um refina-
mento do resultado sequindo quatro critérios previamente definidos:
(i) identificacdo de artigos duplicados - identificou-se a existéncia
de sete trabalhos repetidos o que resultou numa nova amostra da
pesquisa num numero de 65 artigos, sendo destes 13 publicacdes
de 2011, 27 publicacdes de 2012 e 28 artigos no primeiro semestre
de 2013; (ii) na sequéncia realizou-se a leitura dos titulos na intencao
de identificar quais artigos até aqui pré-selecionados tinham relacdo
com o objetivo da pesquisa — etapa que apontou apenas 25 artigos
com relacao clara ao objetivo da pesquisa; (iii) e, por fim, destes
artigos fez-se a leitura dos resumos no intento de identificar os traba-
Ihos que realmente se aproximavam do objetivo da pesquisa e iden-
tificou-se uma amostra de 20 trabalhos. Todas estas informacdes,
buscando uma organizacdo dos dados a fim de permitir um registro
e histérico da analise, foram compiladas em planilha eletronica.

Na sequéncia, sexta-etapa - fase de analise - neste momento com o
auxilio do software de gerenciamento de referéncias bibliogréficas
online utilizado nafase anterior para analise e organizacdo dos dados,
bem como a consulta nas quatro bases de dados selecionadas para
a pesquisa e, ainda, o mecanismo de busca do Google e também
nas paginas eletrénicas dos periédicos, buscou-se pela localizagao
das publicacées selecionadas seqgundo os critérios da etapa ante-
rior, disponibilizados online. Nao foram encontrados 2 trabalhos
de forma livre e gratuita e chegou-se, entdo, a uma amostra de 18
trabalhos selecionados para leitura completa a serem analisados na
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integra, a fim de identificar a real relevancia dos mesmos, segundo
a pergunta de pesquisa.

Na sétima etapa - fase de andlise - foi 0 momento em que se fez uma
leitura dos 18 trabalhos completos encontrados apds o uso dos
descritores gamification AND knowledg e andlise de refinamento, de
modo a identificar quais publicacdes realmente eram relevantes e
potenciais para atender ao objetivo desta pesquisa. Nesse momento,
chegou-se a uma amostra efetiva que compds o estado da arte desta
pesquisa, 0 que permitiu responder a pergunta que norteou este
estudo. Chegou-se, assim, a um resultado final de nove publicacdes
gue realmente tém relacdo clara e direta com o objeto de pesquisa.

O proéximo passo, oitava etapa - fase de resultado - esta etapa ocorreu
apos a leitura e definicdo da amostra efetiva das publicacdes corre-
latas com o objetivo do capitulo. De posse da compilacdo dos dados
em uma planilha eletrénica foi possivel realizar-se a andlise biblio-
métrica. Nesta fase, identificou-se que os trabalhos cientificos que
relacionam o tema gamificacdo ao processo de construcdo do conhe-
cimento, ainda constituem um tema pouco explorado.

Identificou-se, também, que apesar de o tema gamificacdo ter sua
indexacdo na drea cientifica a partir de 2010, foi somente a partir
do ano de 2011 que este se destacou ao explicitar a preocupacao
de sua contribuicao para potencializar o processo de construcao do
conhecimento. Analisou-se ainda que, da amostra de nove traba-
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Ilhos selecionados para leitura completa, os autores da area ainda
divergem, o que nao nos permite, neste momento, indicar um
pesquisador potencial na drea e um local expoente de publicacao,
como mostra o Quadro 1.

Quadro 1: Composicao do Estado da Arte Contemporaneo.

Ano Autor Titulo
2011 Hebecker, R.; Visual surveys with purposeful games
Regenbrecht, H.
2011 Meder, M., Plumbaum, T., | Gamification: A semantic approach for user
De Luca, EW., Albayrak, S. | driven knowledge conservation
2012 | Jensen, M. Engaging the Learner: Gamification Strives
to Keep User’s Interest the
2012 | Cook, W. Five Reasons WhyYou Can't Ignore:
Gamification
2012 | Erenli, K. The Impact of Gamification
A Recommendation of Scenarios for
Education
2012 | Li, W, Grossman, T, GamiCAD: A Gamified Tutorial System For
Fitzmaurice, G. First Time AutoCAD Users
2012 | Spence, M; Foster, J. A,; "Gamifyng" a library orientation tutorial for
Irish, R.; Sheridan, P.K.; improved motivation and learning
Frost, G.S.
2013 | Volkova, I. 1. Four Pillars of Gamification
2013 | Leeson, C. Driving KM behaviors and adoption through
gamification

Fonte: As autoras.
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Ja anona etapa - fase de resultado - configurou-se pela analise quali-
tativa dos trabalhos selecionados de acordo com o problema de
pesquisa deste estudo. Observou-se que a gamificacdo é um termo
derivado doinglés gamification e que é entendido, comumente, como
sendo relativo a elementos e estratégias de jogos utilizados em dife-
rentes areas, tais como ambiente corporativo, marketing e também
na educacao, podendo ser percebido como potencial para ainovacao.
Os resultados apontaram uma tendéncia do tema no fortalecimento
de interatividade para se alcancar altos niveis de engajamento.

Identificou-se que os artigos, em sua grande maioria, eviden-
ciaram a falta de evidéncia empirica quanto ao uso da gamificacdo
no contexto da aprendizagem e grande relacao na perspectiva da
discussdao de ferramentas tecnoldgicas e design, principalmente a
luz de sistemas interativos, engajadores capazes de modo motivar
os diferentes usuarios, por exemplo, os perfis de cliente, colaborador
ou estudante.

Outra énfase observada na pesquisa recai sobre a contribuicdo do
tema no ambito da motivacao e praticas inovadoras com énfase no
cendrio educacional, seja este a distancia ou ndo. Buscando comple-
mentar esta fase recorreu-se também a um diciondrio em inglés
online que, segundo Cook (2012), inseriu o termo em sua compilagcao
de palavras em 2012.
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A andlise qualitativa dos trabalhos selecionados bem como a obser-
vacao de alguns elementos bibliométricos tracados permitiu identi-
ficar que em relacdo a gamificacdo e ao conhecimento alguns termos
recorrentes ganham destaque: tecnologia, aprendizagem, inovacao,
competitividade, engajamento. Buscando ilustrar melhor a questdo
quanto aos temas recorrentes, organizou-se a Figura 2 com base
nas palavras-chave dos artigos selecionados para a amostra final da
analise bibliométrica.

‘ §
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Figura 2: Nuvem de tags com palavras-chave resultantes da pesquisa.
Fonte: As autoras.

Por fim, na décima etapa - fase de resultado - finalizando o ciclo da
triade da busca sistematica, fez-se a compilacdo dos dados e uma
andlise dos nove trabalhos que compuseram a amostra efetiva de
publicagcbes relevantes para o artigo, segundo o objetivo da pesquisa,
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de forma a se construir o estado da arte que compos o item pressu-
postos tedricos deste capitulo.

Outros trabalhos recuperados na busca sistematica deixaram de
fazer parte desta analise final, embora abordassem a gamificacao e
a construcao do conhecimento. Isso ocorreu pelo fato de eles ndo
apresentarem relacao direta e clara com o objetivo deste estudo, que
nao tem a pretensao de apresentar exaustivamente dados quanti-
tativos relacionados a tematica abordada e tampouco esgotar a
discussao ao tema.

Sendo assim, considera-se que a revisao bibliométrica decorrente
da busca sistematica é um procedimento metodolégico relevante,
pois este exige um planejamento para identificarem-se publicacées
relevantes sobre um determinado assunto na comunidade cienti-
fica, de modo que se consiga responder com nivel de confiabilidade
satisfatério a pergunta de pesquisa apds coleta, analise e resultado
encontrado. Permite, ainda, dada a profundidade da pesquisa e o
avanco em diferentes bases de dados, mapear o estado da arte do
tema em questao.
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4 CENARIO DE PESQUISA: APRESENTACAO

Esta pesquisa estd circunscrita as atividades da Sabia Experience S.A.,
uma empresa brasileira de inovacdo social e tecnolégica, dedicada
a cultivar transformacdo em organizacdes. Criada em 2004 como
uma spin-off da Fundacao CERTI e do Instituto Sapientia, a empresa
hoje esta sediada no Sapiens Parque - um espaco de inovacdo onde
tecnologia, meio ambiente, artes e ciéncias se encontram na regiao
norte da capital de Santa Catarina, Florianépolis, e destaca-se como
empresa ancora de um cluster de TecnoMidia.

A Sabia vem atuando no mercado junto a empresas, organizacoes e
instituicbes governamentais, mas os principais clientes se concen-
tram em industrias com grande numero de colaboradores em
unidade operacionais remotas como a Petrobras, o Servico Brasi-
leiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas (SEBRAE), a Confe-
deracdo Nacional da Industria (CNI) e o Servico Social da Industria
(SESI), entre outros.

Numa proposta de treinamento e desenvolvimento, a Sabia tem
como principais demandas as solucdes de inovacdo para sensi-
bilizacdo, capacitacao, fortalecimento da cultura organizacional
e engajamento de trabalhadores da industria. Para atender seu
publico, a Sdbia conta com uma equipe multidisciplinar formada
por profissionais de base tecnolégica, engenharias, software, usabi-
lidade, educacao, psicologia cognitiva, design, publicidade e marke-
ting, jogos e midias.
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Os profissionais buscam solucdes inovadoras, integrando hardware,
software, conteudo e ambiente para interacdo entre comunidades
e pessoas. Um time com sélida experiéncia no desenvolvimento de
produtos e servicos de grande escala, com reconhecida robustez e
usabilidade, como dispositivos para automacao bancaria e a Urna
Eletronica Brasileira.

A Sabia firmou-se no mercado como uma empresa de inovacao
tecnoldgica e social, dedicada ao desenvolvimento da Plataforma
Experience voltada a educacao corporativa, treinamento e desen-
volvimento, com produtos customizados para publicos de todas as
idades, diferentes graus de escolaridade e areas de formacdo. Ou
seja, experiéncias vivenciais com conceitos de gamificacao para trei-
namento de grupos de pessoas. E com essa metodologia, baseada
nos elementos da gamificacdo, que a Sabia apresenta seus produtos
e recebe novos clientes que chegam até a empresa, geralmente,
apos conhecer o resultado da proposta na pratica de outros clientes.

Apesar de ter uma metodologia prépria, que utiliza elementos da
gamificacdo, a proposta da empresa sempre se adapta a necessi-
dade do cliente. O tema a ser trabalhado é definido pela necessidade
da empresa contratante do servico, geralmente com a proposta de
capacitar e sensibilizar as pessoas para o engajamento que, para a
Sabia, é comparado a uma “dor”.
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A partir dessa realidade, a Sabia faz a transposicao do contetdo
para uma proposta de capacitacdo vivencial, integrando aspectos
de educacao, entretenimento, colaboracédo e transformacao cultural.
Nesses ambientes, os participantes vivenciam uma histéria com base
em estratégias e ambientada em mundos ficcionais na forma de jogo
social, assumindo papeis de personagens e interagindo em grupo
para superar os desafios apresentados.

A metodologia possui elementos da gamificacdo como a motivacao,
ainteratividade, a socializacao e a aprendizagem colaborativa através
de experiéncias vivenciais transformadoras, seguindo uma estrutura
pedagogica fundamentada em estudos sobre a Biologia do Aprendi-
zado dos pesquisadores James Zull e David Kolb.

Os autores apoiam-se nas descobertas recentes da neurociéncia que
desvendam o processo bioldgico envolvido durante o processo de
construcdo do conhecimento. Definidos internacionalmente como
Experiential Learning, o processo de aprendizagem natural, compre-
ende quatro etapas: experiéncia concreta através dos sentidos
humanos; reflexdo e observacao; hipdtese e abstracdo; teste e acao.

Adicionalmente, aplica-se na metodologia da Sabia o conceito da
chamada Economia da Experiéncia e da Transformacdo que tem
como premissa a combinacao adequada de aspectos estéticos, imer-
sivos, educativos e o entretenimento para gerar experiéncias memo-
rdveis a seus usuarios além de praticas e conceitos da Web 3.0/4.0 e
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Curated Computing. Acredita-se que a convergéncia desses diferentes
elementos, conhecimentos e preocupagdes que envolvem o tema
gamificacdo levam as empresas, em seus diferentes “problemas’, a
buscar a inovacao para capacitar, sensibilizar, motivar e engajar os
colaboradores no tema que para ela é muito relevante.

Dentro desta proposta a elaboragdao de um treinamento utilizando
os elementos de gamificacdao é, em média, de dois a cinco meses,
dependendo da complexidade e profundidade do tema trabalhado,
conforme a necessidade do cliente. Para oferecer seu produto além
do software proprietario desenvolvido com base nos elementos
da gamificacdo, seguindo a metodologia da Sébia, as experiéncias
desenvolvidas pela empresa utilizam uma linha de mesas digitais
interativas para grupos, desenvolvidas e patenteadas internacional-
mente pela mesma, chamada de Familia weCog - que utiliza tecnolo-
gias e dispositivos épticos e eletronicos para proporcionar motivagao
e interacdo através de uma superficie multitoque. Desenvolvidas
a partir dos principios do Design Universal e Ecodesign, as mesas
interativas nao utilizam teclado e mouse e sao passiveis de serem
utilizadas por pessoas sem conhecimentos no uso de computador e
internet. Elas utilizam LCD e projetor a LED, tém baixo consumo de
energia, além de sistema de recolhimento e reciclagem de todos os
seus componentes.
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4.1 ANALISE E RESULTADO: CRIACAO DO CONHECIMENTO E
GAMIFICACAO

Com o intuito de canalizar sinergicamente os interesses dos clientes
e fazer o engajamento de sua equipe, a Sdbia busca conhecimentos
na area por meio de experiéncias e estudos cientificos que envolvem
os elementos da gamificacao e faz uso destes na elaboracao de seus
produtos de forma intencional. A empresa conta com o feedback de
clientes que convergem para a relevancia dessa pratica, diante do
acompanhamento e de resultados bastante positivos junto a equipe,
reafirmando a aderéncia desse tipo de treinamento.

Existem estudos e avaliacbes de clientes que apontam beneficios
diretos do uso da plataforma no engajamento dos colaboradores
e, consequentemente, eficiéncia nos resultados esperados em dife-
rentes areas, com conteldos técnicos e especificos e temas diversos,
como Seguranca, Meio Ambiente e Saude (SMS); Seguranca no
Trabalho e Eficiéncia Energética; Sustentabilidade e Responsabili-
dade Social; Empreendedorismo e Inovacao.

Outra observacao analisada, segundo relato de alguns clientes, é que
os usuarios de gamificacdo apontam um resultado mais significativo
do que usuarios de um sistema nao gamificado, produzindo tarefas
muitas vezes mais rapidas e de modo mais eficiente. Identificou-se,
ainda, que os usudrios consideraram a condi¢do de jogo como mais
agradavel, divertido, envolvente e eficaz.
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Dois produtos compdem a Plataforma Experience, o Menu Experience
e as Experiéncias Interativas. Os menus desenvolvidos pela Sabia
apresentam informacgdes de forma interativa, imersiva e organizada,
possibilitam a insercao de diferentes midias, imagens, videos e dudios
e a atualizacdo remota através de uma ferramenta de autoria. As
experiéncias interativas, presenciais e voltadas para grupos, utilizam
técnicas de gamificacao para criar histérias que simulam situacdes
reais e permitem sensibilizar, treinar e engajar pessoas.

Focada na interacdo, colaboracdo, motivacao e engajamento entre
pessoas e grupos, por meio de recursos multimidia e de interatividade,
as plataformas da Sébia vém sendo implementadas com bastante
sucesso junto a educacao corporativa, treinamento e desenvolvi-
mento, marketing e gestao corporativa. Com eficiéncia e ludicidade,
idealizada para publicos de todas as idades, de diferentes areas de
formacao e graus de escolaridade, elas podem ser consideradas como
artefato de sucesso no apoio a construcdo do conhecimento, pois as
analises com diferentes clientes apontam a relevancia de sua aplicacdo
no grupo de colaboradores.

A proposta é utilizar recursos tecnoldgicos e de comunicacao,
elementos e estratégias de jogos e uma plataforma de histérias reais
e/ou imaginarias para potencializar a interatividade a distancia e/
ou presencial, a sensibilizacdo e o aprendizado dos participantes
através de conteudos pedagdgicos educacionais apresentados de
forma ludica.
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A Sabia fornece treinamentos e capacitacdao de formacao orien-
tada para o perfil dos usuarios previamente mapeados, utilizando-
se de gamificacdo para facilitar o aprendizado e engajamento dos
colaboradores da industria. Através de conteldos organizados em
niveis desafiantes, apoiado por acdo de feedback motivacional, e
incentivando conclusées de tarefas repetitivas através da melhoria
de pontuacao, a empresa oferece produtos capazes de proporcionar
avancgos ao processo de aprendizagem em comparagdo com um
conteudo “bruto” ou mesmo transposto em midia tradicional como
o texto, por exemplo.

A busca por esta metodologia para o treinamento e capacitacdo
em nivel coorporativo, estd pautada comumente na experiéncia e
relacdo do cliente com a Sabia (por ja conhecer a metodologia e
estar satisfeito com os resultados), ou ainda, porque o “novo cliente”
visitou e viu outra empresa utilizando a metodologia. Contudo,
quando esta busca parte de um cliente aleatério, geralmente, é
impulsionada pela necessidade de inovacdo, pois percebeu que
solucdes pedagdgicas tradicionais, tanto em sala de aula quanto na
modalidade a distancia, mesmo junto de tecnologias atualizadas,
nao estao resolvendo seu “problema”.

Por meio de metodologia e pautada nos principios da gamificacao,
a Sabia trabalha com a transposicdo de conteldo relevante a neces-
sidade do cliente, de modo que estes sejam interativos e que esti-
mulem aspectos motivacionais, gerando retencdo de conhecimentos
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e mudancas culturais, de modo a potencializar a criacdo do conheci-
mento e o engajamento da equipe. Onde as pessoas se mobilizam,
mesmo havendo toda uma légica do contetido que sustente as acoes,
as estratégias, de modo a transformar a acao educacional, sempre ha
um grande e interessante desafio.

CONSIDERACOES FINAIS

A integracdo dos elementos de jogos na composicao da gamifi-
cacao como metodologia e desenvolvimento de treinamento e
capacitacao pode ser considerada uma tendéncia para um futuro
préximo. E possivel observar tais evidéncias, que visam aumentar a
motivacao dos aprendizes e assim potencializar a criacao do conhe-
cimento no processo de educacado coorporativa.

Apesar de considerar-se que elementos de jogos envolvem recom-
pensas e, estas podem nao ser saudaveis, estudos da neurociéncia
apontam que nao é esta a proposta da gamificacdo no processo
de aprendizagem. A recompensa pode ser interna quando existe
satisfacdo e esse fato ocorre no momento em que, além de treinar a
equipe, consegue-se o engajamento da mesma como resultado.

Assim, considera-se a gamificacdo, como uma metodologia que tem
relacao direta com o processo de criacao do conhecimento, princi-
palmente, por sua capacidade de aumentar a motivacdo do aprendiz.
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Sugere-se a ampliacdo do estudo na 4rea, ja que o0 mesmo, como
apontou a analise bibliométrica, é limitado e bastante novo, caracte-
rizando-se a busca pela pratica como uma proposta inovadora, o que
nos permite afirmar que gamificacdo esta diretamente relacionada
aos fatores de agregacdo de valor, ndo sé no engajamento da equipe,
como também junto dos processos educacionais.

Percebe-se que os participantes denominados de jogadores sao,
na gamificacdo, desafiados por elementos e estratégias de jogos de
aprendizagem ludica a construirem trabalhos e/ou projetos para
solucionar possiveis problemas reais de sua vivéncia. Depois de
previamente capacitados, os participantes podem ser expostos a
diferentes niveis de realidade para um real engajamento e aperfeico-
amento no que tange a proposta da empresa.

Por fim, considera-se que a gamificacdao tem relacdo direta com o
conhecimento, uma vez que permite a participagdo no processo de
aprendizagem de forma mais ativa, ou por meio das experiéncias
vivenciais que ela pode proporcionar ou por meio de praticas intera-
tivas que motivam e envolvem os alunos, permitindo assim eviden-
ciar uma excelente porta de entrada para novas praticas educacionais
por meio de aplicacao dos elementos dos games.
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NOTA

1. O EndNotelWeb é um servico baseado na web de modo a facilitar o trabalho de
pesquisadores durante o processo de escrita de sua pesquisa. Artefato de gestdo de
referéncias bibliograficas produzido pela Thomson Scientific, permite pesquisar em
bases de dados online, organizar as referéncias, arquivos em extensao .pdf bem como
criar e organizar a bibliografia num editor de texto. Fonte: <http://www.endnote.com>.
“voltar”

REFERENCIAS

COOK, W. Five Reasons Why You Can't Ignore GAMIFICATION. MWorld,

v. 11, n. 3, p. 42-44, Fall2012 2012. ISSN 15402991. Disponivel em:
<http://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=b-
th&AN=82591221&lang=pt-br&site=ehost-live>. Acesso em: 19 jul. 2013.

CRESWELL, J.W. Projeto de pesquisa: métodos qualitativo, quantitativo e
misto. 32 ed. Porto Alegre: Artmed, 2010.

ERENLI, K. The impact of gamification: A recommendation of scenarios
for education. 2012 15th International Conference on Interactive
Collaborative Learning, ICL 2012, 2012.

HEBECKER, R.; REGENBRECHT, H. Visual surveys with purposeful

games. Information Design Journal, v. 19, n. 3, p. 259-271, 2011.
Disponivel em: <http://www.scopus.com/inward/record.url?ei-
d=2-52.0-84866978372&partnerlD=40&md5=61c8622f7bf3c1e12945a-
d790340eabc>. Acesso em: 18 jul. 2013.

gamificacao:
uma proposta de engajamento na educacao corporativa



http://www.endnote.com
http://search.ebscohost.com/login.aspx%3Fdirect%3Dtrue%26db%3Dbth%26AN%3D82591221%26lang%3Dpt-br%26site%3Dehost-live
http://search.ebscohost.com/login.aspx%3Fdirect%3Dtrue%26db%3Dbth%26AN%3D82591221%26lang%3Dpt-br%26site%3Dehost-live
http://www.scopus.com/inward/record.url%3Feid%3D2-s2.0-84866978372%26partnerID%3D40%26md5%3D61c8622f7bf3c1e12945ad790340eabc
http://www.scopus.com/inward/record.url%3Feid%3D2-s2.0-84866978372%26partnerID%3D40%26md5%3D61c8622f7bf3c1e12945ad790340eabc
http://www.scopus.com/inward/record.url%3Feid%3D2-s2.0-84866978372%26partnerID%3D40%26md5%3D61c8622f7bf3c1e12945ad790340eabc

& nm
.j m a rlo andreza regina lopes da silva viviane sartori araci hack catapan

JENSEN, M. Engaging the Learner Gamification Strives to Keep

the User’s Interest. T+D, v. 66, n. 1, p. 40-44, 2012. ISSN 15357740.
Disponivel em: <http://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&-
db=a9h&AN=70044911&lang=pt-br&site=ehost-live>. Acesso em: 19 jul.
2013.

LEESON, C. Driving KM behaviors and adoption through gamifica-

tion. KM World, v. 22, n. 4, p. 10-20, 2013.1SSN 10998284. Disponivel
em: <http://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&-
db=a9h&AN=86874311&lang=pt-br&site=ehost-live>. Acesso em: 17 jul.
2013.

LI, W.; GROSSMAN, T.; FITZZMAURICE, G. GamiCAD: A gamified tutorial
system for first time AutoCAD users. UIST’12 - Proceedings of the 25th
Annual ACM Symposium on User Interface Software and Technology, 2012.
p.103-112.

MACIAS-CHAPULA, C. A. O papel da informetria e da cienciometria e sua
perspectiva nacional e internacional. Ciéncia Informacgao. v. 27, n. 2,
Brasilia, maio/ago., 1998. Disponivel em: <http://www.scielo.br/pdf/ci/
v27n2/macias.pdf>. Acesso em: out. de 2012.

MEDER, M. et al. Gamification: A semantic approach for user driven know-
ledge conservation. LWA 2011 - Technical Report of the Symposium
“Lernen, Wissen, Adaptivitat - Learning, Knowledge, and Adaptivity 2011”
of the Gl Special Interest Groups KDML, IR and WM, 2011. p.265-268.

MENDES, A. de A. R. et al. A relacdo histérica da educacdo a distancia com
a incluséo social e o desenvolvimento das tecnologias de informacéo e
comunicacao. In: SEMANA EDUCA, 2010, Rondénia. Anais... Encontro de
P&s-Graduacao em Educacédo da UNIR, 2010, Rondénia. Disponivel em:
<http://www.periodicos.unir.br/index.php/semanaeduca/article/view-
File/129/169>. Acesso em: 22 jun. 2013.

gamificacao:
uma proposta de engajamento na educacao corporativa



http://search.ebscohost.com/login.aspx%3Fdirect%3Dtrue%26db%3Da9h%26AN%3D70044911%26lang%3Dpt-br%26site%3Dehost-live
http://search.ebscohost.com/login.aspx%3Fdirect%3Dtrue%26db%3Da9h%26AN%3D70044911%26lang%3Dpt-br%26site%3Dehost-live
http://search.ebscohost.com/login.aspx%3Fdirect%3Dtrue%26db%3Da9h%26AN%3D86874311%26lang%3Dpt-br%26site%3Dehost-live
http://search.ebscohost.com/login.aspx%3Fdirect%3Dtrue%26db%3Da9h%26AN%3D86874311%26lang%3Dpt-br%26site%3Dehost-live
http://www.scielo.br/pdf/ci/v27n2/macias.pdf
http://www.scielo.br/pdf/ci/v27n2/macias.pdf
http://www.periodicos.unir.br/index.php/semanaeduca/article/viewFile/129/169
http://www.periodicos.unir.br/index.php/semanaeduca/article/viewFile/129/169

& =
.j m a rlo andreza regina lopes da silva viviane sartori araci hack catapan

OUP - Oxford University Press. Oxford Dictionaries online. Disponivel em:
<http://oxforddictionaries.com>. Acesso em: 28 ago. 2013.

RAMOS, A. Metodologia da Pesquisa Cientifica: como uma monografia
pode abrir o horizonte para o conhecimento. Sdo Paulo: Atlas, 2009.

SARTORI, V. (2012). Comunidade de pratica virtual como ferramenta
de compartilhamento de conhecimento na educacao a distancia:

um estudo de caso de inclusdo digital para trabalhadores da zona rural.
Dissertacao (Mestrado em Engenharia e Gestdao do Conhecimento) —
Programa de Pés-Graduacao em Engenharia e Gestdao do Conhecimento,
Universidade Federal de Santa Catarina, Florianépolis.

SPENCE, M. et al. “Gamifyng” a library orientation tutorial for improved
motivation and learning. ASEE 2012 - 119th ASEE Annual Conference e
exposition. Disponivel em: <http://www.asee.org/public/conferences/8/
papers/4977/view>. Acesso em: 22 jun. 2013.

SILVA, A. R. L. da.; SPANHOL, F. J. Do pensar criativo a pratica inovadora na
EaD. In: ULBRICHT, V. R.; VANZIN, T. (orgs.). Contribui¢des da criatividade
em diferentes areas do conhecimento. Sao Paulo: Pimenta Cultural, 2013.

SPINAK, E. Diccionario enciclopédico de bibliometria, cienciometria e
informetria. Caracas: UNESCO-CII/II, 1996.

.Indicadores cientométricos. Ciéncia da Informacao, Brasilia, v. 27,
n. 2, p. 141-148, maio/ago., 1998.

VERGARA, Sylvia C. Projetos e relatérios de pesquisa em administracao.
Séo Paulo: Atlas, 2010.

gamificacao:
uma proposta de engajamento na educacao corporativa



http://oxforddictionaries.com
http://www.asee.org/public/conferences/8/papers/4977/view
http://www.asee.org/public/conferences/8/papers/4977/view

& nm
ll m a rlo andreza regina lopes da silva viviane sartori araci hack catapan

VOLKOVA, . I. Four Pillars of Gamification. Middle-East Journal of
Scientific Research. V.13, p. 149-152, 2013.ISSN 1990-9233. Disponivel

em: <http://www.idosi.org/mejsr/mejsr13(sesh)13/27.pdf>. Acesso em: 22
jun.2013.

gamificacao:
uma proposta de engajamento na educacao corporativa



http://www.idosi.org/mejsr/mejsr13%28sesh%2913/27.pdf

luis h.
viviane h.

gamificacao de
redes sociais
volGadas para a
educacao



b s ]
.j m a rl O luis h. lindner viviane h. kuntz

Resumo:

Redes sociais tém se tornado cada vez mais presentes como formas de
comunicacdo em diversos segmentos da sociedade, entre eles a Educacao.
Iniciativas de comunidades e redes online voltadas para geracdo de conhe-
cimento apresentam um engajamento aquém do esperado se comparado
com redes sociais massivas como Facebook, e a gamificacdo aparece como
estratégia para lidar com essas barreiras. Este artigo propde investigar como
a gamificacdo pode ser integrada em redes sociais voltadas para a educacéo.
Com base em uma revisao sistematica da literatura nos sistemas de busca
Scopus, Periodicos Capes e Google Scholar, é proposto um quadro para inte-
gracao dos elementos de jogos em redes sociais, promovendo impacto na
geracdo de conhecimento.

Palavras-chave:
rede social; gamificacao; educacéo.

1 INTRODUCAO

Segundo IBOPE (2013), o numero de brasileiros nas redes sociais
ultrapassa os 46 milhdes, o equivalente a 86% dos internautas.
Em 2013 houve um crescimento de 15% de acesso em relacao ao
mesmo periodo do ano de 2012 que foi de 40,6 milhdes de usua-
rios. O uso em contextos de negécios e em ambientes educacionais
mostra a difusdo das redes sociais, que cada vez mais estao sendo
consideradas para marketing, treinamento e testes de produtos,
entre outros usos (DE FREITAS; LIAROKAPIS, 2011).
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De acordo com Nielsen (2006), em grande parte das comunidades online,
90% dos usuarios nao participam ativamente, sendo apenas leitores, 9%
contribuem um pouco e apenas 1% contribuem com conteudo.

Neste cendrio, destaca-se a gamificacdo. A utilizacdo de elementos de
jogos em contextos de ndo jogos é atualmente utilizada com foco no
incentivo ao consumo. Entretanto, a gamificacdo também pode ser
aplicada para repensar praticas educativas tradicionais, tornando a
educacdo mais envolvente (GASLAND, 2011).

Desse modo, considerando o uso das redes sociais na educacgao
questiona-se: qual o contexto da gamificacdo ao ser integrada em
redes sociais voltadas para educagao?

Para tal, inicia-se este artigo com uma contextualizacao sobre os
trés eixos desta pesquisa: redes sociais, educacao e gamificacao.
Sdo apresentados alguns exemplos de gamificacdo em redes sociais
massivas (nao voltadas para educacao), para em seguida ter-se o
processo de revisdao sistematica. Apresentam-se, ao fim, discussoes
da tematica e uma proposta para aplicacdo da gamificacdo em redes
sociais para educacao.

2 GAMIFICACAO

Por se tratar de uma tendéncia muito recente, gamificacdo sé comecou
a ganhar forca durante o ano de 2010 conforme pesquisas realizadas.
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Para De Freitas e Liarokapis (2011), gamificacdo inclui a utilizacao de
jogos, ndo sé como uma forma cultural, mas como metéaforas para
alcancar mudangas comportamentais e atitudinais. Deterding et al.
(2011) simplificam afirmando que gamificacao é “o uso de elementos
de projeto de jogo em contextos nao jogo”.

Hagglund (2012) concorda e define gamificagcdo como algo que néo
€ um jogo, que apenas utiliza elementos de jogos, em contextos de
nao jogos. De acordo com o autor, um termo relacionado e comu-
mente confundido com gamificacdo é “jogo sério” (serious game)
(HAGGLUND, 2012).

Um jogo sério é um jogo desenvolvido com um propédsito primario
diferente do puro entretenimento. Jogos sérios sao projetados com
a intencao de melhorar algum aspecto especifico da aprendizagem
(HAGGLUND, 2012; SIMOES, REDONDO e VILAS, 2013).

A Figura 1 apresenta uma matriz que relaciona diferentes termos
comumente confundidos com gamificacdo. Hulsebosch (2013) define
dois eixos: jogo (regido por regras) e brincadeira (nao regido por
regras); todo e partes (elementos de jogo). Para o autor, a gamificacdo
estd no quadrante em que se tem partes de jogos com um comporta-
mento regido por regras.
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Jogo
A

Todo € » Partes

L 4
Brincadeira

Figura 1: Matriz de gamificagdo usando partes dos jogos
em oposi¢do ao uso do jogo ou jogar.
Fonte: Hulsebosch (2013, p.1, traducdo nossa).

Entre os elementos de gamificacdo encontram-se: repeticdo de
experimentacoes, ciclos rapidos de feedback, niveis crescentes de
dificuldade, diferentes possibilidades de caminhos, reconhecimento
e recompensa (SIMOES; REDONDO; VILAS, 2013).

Para Hagglund (2012) ha maneiras de tornar o trabalho mais simples
que sdo usados com frequéncia em gamificacao, por exemplo:
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« Dividir para conquistar (quebrar uma tarefa complexa em
tarefas menores e mais simples)

« Ensaio / orientacdo (mostrar como o trabalho é feito e como
é simples)

« Informacdes em cascata (instrucdes e informacgodes libe-
radas em trechos menores, guiando através de uma tarefa
de varios estagios).

O autor afirmaainda que agamificacdo pode ser utilizada para conduzir
a participacao em diversas atividades como (HAGGLUND, 2012, p. 29):

- leitura de artigos;

« criacao de conteudo;

« compartilhamento de conteudo;
. votar no conteudo;

« produtos de classificacao;

« explorar sites;

- trabalho; e

e compras.

Para o usudrio ter motivos para contribuir no sistema, um dos requisitos
da gamificacao é a necessidade de incentivar o usuario (MCKENZIE, 2011).
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2.1 GAMIFICAGAO APLICADA EM REDES SOCIAIS

Redes e comunidades online sdo particularmente populares entre
a geragao mais jovem, seja para discussao em torno de interesses
comuns (Comunidades de interesse), desenvolvimento de relagdes
sociais (comunidades de relacionamentos) ou exploracdo de novas
identidades (comunidades de fantasia) (HAGEL; ARMSTRONG, 1997
apud DE FREITAS; LIAROKAPIS, 2011).

Alguns aplicativos que utilizam a gamificacdo em seus préprios
servicos, sao eles:

« Foursquare - um aplicativo mével, onde os usudrios podem
competir contra os outros para visitar locais da vida real, e reco-
Iher Badges (medalhas).

« Twitter - uma aplicacao de mensagens sociais na web. Eles
conseguiram envolver os usudrios para traduzir seu servico
para varias linguas gamificando o trabalho de tradugao com
barras de progresso pessoal, niveis e uma competicao.

« DevHub - um portal web que ajuda as pessoas a criar sites e
ganhar dinheiro a partir do contetdo.

« EpicWin - um aplicativo para o iPhone, onde os usudrios
podem ganhar niveis e ganhar itens virtuais, adicionando e
realizando suas tarefas diarias.
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« Keas - um site que tem como objetivo manter as pessoas
sauddveis através da utilizacdo do jogo, como a dependéncia
Viral, Pontos e progressao, e os niveis.

« DARPA - Rede Desafio DARPA usada para coletar dados meteo-
rolégicos de baldes meteoroldgicos em todo EUA. Individuos em
todo o pais formam equipes e trocam informagdes para vencer.

3 PROCEDIMENTOS

Com o objetivo de identificar pesquisas relacionadas aos temas Rede
Social, Gamificacdo e Educacédo utilizou-se a Revisdo Sistematica
como sugerido pelo Centro Cochrane (CASTRO, 2010, COCHRANE,
2010, GUIDUGLI, 2000, HIGGINS; GREEN, 2011).

A realizagdo deste procedimento consiste em onze etapas. Para iniciar,
definiu-se a pergunta ja apresentada que restringe o tema a ser tratado.

Foram determinadas trés bases de dados para realizacao da pesquisa:
Scopus, Periédicos Capes e Google Scholar, por possuirem carater
interdisciplinar. Em seguida, realizou-se uma busca prévia com pala-
vras-chaves como: comunidade online, rede social, midia Social, gami-
ficacao, educacao, ensino, aprendizagem e estratégia pedagdgica. A
partir da busca prévia, foram organizados trés grupos de palavras-
chave, formando diferentes combinagdes para o campo de busca:
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A. Espaco virtual, ou seja, o local definido para a pesquisa como:
comunidade online, rede social e midia social

B. Técnicas, nesta pesquisa o foco para gamificacao.

C. Area de aplicabilidade, focando em educacéo, aprendizagem
e ensino.

No quadro a seguir, observam-se os grupos definidos e as palavras
nos respectivos idiomas a serem trabalhados: portugués e inglés.

Quadro 1: Grupos de palavras pesquisadas.

Grupo B -Técnica | Grupo C - Area de

Grupo A - Espaco virtual

selecionada aplicabilidade
Comunidade online Gamificacdo Educacéo
Rede Social Aprendizagem
Midia Social Ensino
Social network Gamification Education
Social media Learning
Online community Teaching
Virtual community

Fonte: elaborado pelos autores.

As estratégias de busca consistiram na utilizacao de aspas em pala-
vras compostas, utilizacdo de operador booleano (and/+/e/OR) e
delimitacdo do periodo de analise de 2009 a 2013.
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A combinacdo das palavras no idioma portugués resultou em apenas
sete ocorréncias no Google Scholar com as seguintes palavras chaves e
estratégias de buscas: “comunidade virtual” OR “rede social” OR “midia
social”+ gamificacao. Ja para o idioma eminglés, embora as estratégias
de busca fossem criteriosas, obteve-se um grande niimero de ocorrén-
cias, principalmente na base Google Schoolar. A Tabela 1 apresenta os
resultados das buscas em inglés para cada combinacao de palavras.

Tabela 1: Ocorréncias da busca no idioma inglés.

Buscas em Inglés isicoiees Scopus Geagle
9 CAPES P Schoolar

1) "online community" + gamification + 7 0 121

education

2) "online community" + gamification + 15 1 128

learning

3) "online community" + gamification + 4 0 81

teaching

4) "social network" + gamification + 21 2 330

education

5) "social network" + gamification + learning 42 3 394

6) "social network" + gamification + teaching 12 1 221

7) "social media" + gamification + education 43 0 476

8) "social media" + gamification + learning 135 2 551

9) "social media" + gamification + teaching 24 1 305

10) "virtual community" + gamification + 2 0 49

education
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11) "virtual community" + gamification + 2 1 49
learning

12) "virtual community" + gamification + 1 0 29
teaching

13) "online community" OR "virtual 143 19 992
community" OR "social network" OR "social
media" AND gamification

Total menos os duplicados 168 19 920
Fonte: elaborado pelos autores.

Com intuito de filtrar os resultados, foram aplicados critérios de
inclusao e exclusao, como a definicao do periodo de pesquisa entre
2011 e 2013. No caso dos resultados das bases Scopus e Periédicos
Capes, a selecdo se deu pela pertinéncia do resultado com a pergunta
de pesquisa por meio da leitura dos resumos. Esta etapa resultou em
29 artigos. A partir da leitura completa dos artigos, foram excluidos
aqueles que nédo tratavam especificamente da questao de pesquisa.
Em sua maioria, foram desconsideradas publicacdes exclusivamente
sobre jogos educativos ou corporativos, ou sobre redes sociais sem
uso da gamificacdo. Esta uUltima etapa de selecdo resultou em 8
artigos (4 Capes e 4 Scopus), considerados altamente pertinentes a
gamificacdo de redes sociais educativas e relacionados ao quadrante
definido na matriz de Hulsebosch (2013).

A base de dados Google Scholar ofereceu 7 ocorréncias para o idioma
portugués e exigiu maior refinamento no idioma inglés. Para tal,
utilizou-se a palavra-chave “business” como excludente no motor
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de busca e a associacao da palavra “of” apés “gamification”, gerando
a seguinte combinacao: “gamification of’ AND “virtual community”
OR “social media” OR “social network” OR “online community” AND
“teaching” OR "education” OR “learning” - "business”. Nestas condicoes,
obteve-se 203 resultados. Foram consideradas as primeiras 10 paginas
de resultados, classificados pelo critério de relevancia da propria base,
totalizando 92 ocorréncias. Assim, o Google Scholar resultou em 99
documentos, somando-se os resultados em portugués.

Em um préximo passo, adotou-se como critério de inclusao somente
documentos que fossem artigos, teses ou dissertacdes, desconside-
rando relatérios, noticias e posts de blog, resultando em 53 ocorrén-
cias, entre elas 40 artigos e 13 teses/dissertacOes. Verificou-se que
18 destas estavam com problemas de acesso e duas dissertacoes/
teses apresentaram duplicidade. Assim, 33 documentos desta base
foram considerados na analise dos quais apenas 10 demonstraram
pertinéncia direta ao tema.

Esta revisao sistematica se baseia, portanto, em 18 publicacées, resul-
tantes do processo de filtro nas trés bases pesquisadas (Tabela 2).
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Tabela 2: Filtro das ocorréncias e total de publicacdes analisadas.

o . Selecionados
Ocorréncias totais

Teses/Dissertacoes

Scopus 19 4 0
Periédicos Capes 168 4 0
Google Scholar (EN) 920 7 3
Google Scholar (PT) 7 0 0
Totais 1114 15 3
Total Selecionado 18

Fonte: elaborado pelos autores.

4 ANALISE DOS RESULTADOS

Observa-se, inicialmente, que as pesquisas em portugués ainda ndo
apresentam um numero significativo quando o assunto é gami-
ficacdo, com base no periodo e plataformas de busca definidos.
Algumas das publicacdes selecionadas apresentam o termo gamifi-
cacao em aplicagdes que sdo jogos, o que difere do conceito adotado
de se utilizar elementos de jogo dentro de outro contexto.

A especificacdo dos termos educacdo, aprendizagem e ensino,
separadamente, ndo apresentou grande disparidade de resultados,
embora o termo aprendizagem (learning) tenha gerado ligeiramente
mais ocorréncias. No primeiro grupo de palavras, o termo “social
media” se mostrou mais popular que os demais.
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Embora tenha sido excluido o termo business, verificou-se que grande
parte dos artigos apresentavam esse viés, voltado para pontuacdo e
motivacdo de equipes de trabalho em empresas.

Em todas as ocorréncias verificou-se a presenca dos termos procu-
rados, no entanto, nenhum artigo apresentou especificamente
a proposta deste artigo: relacionar os termos gamificacdo, redes
sociais e educacao. Por este motivo, apresenta-se a seguir a discussao
e posteriormente uma proposta para integracdo de gamificacdo em
redes sociais para educacao.

5 DISCUSSAO

As publicagdes analisadas apresentam um cendrio onde as redes
sociais estao cada vez mais presentes no cotidiano. Entretanto,
destacam que em alguns contextos especificos, como ambientes
de trabalho e na educacao a baixa participacao e engajamento por
parte dos membros de comunidades tem levado a adocdo da gami-
ficacdo. A seqguir sdo apresentados os casos encontrados e seus dife-
rentes pontos de vista.
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Bista et al. (2012) partem de trés grandes desafios para comunidades
online: iniciag¢do - como trazer os membros para comunidade e enga-
ja-los para que participem na fase inicial; monitoramento - como
monitorar todas as atividades da comunidade (comentérios, leitura,
contribuicdes, acessos, etc.); e sustentabilidade - como sustentar
0 engajamento da comunidade ao logo do tempo. A partir desses
desafios, os autores propuseram a gamificacao de uma comunidade
online, com foco na utilizacdo de selos de recompensa. Estes selos
seriam fornecidos aos usuarios em decorréncia das suas contribui-
¢Oes. Para projetar a gamificacao, os autores seguiram seis etapas,
apresentadas no quadro a seguir.

Quadro 2: Processo de Gamificacdo.

Contexto

Identificar os Contextos de
Gamificacdo

Onde a gamificagao pode ser
incluida? Em que espacos um
membro pode contribuir?

Acbes do
membro

Identificar as possiveis
acoes dos membros

O que um membro pode fazer em
cada um dos contextos? (Por ex.:
Forum: ler, comentar ou avaliar)

Pontos

Identificar a escala de
pontos

Como funcionara o sistema de
pontos?

Regras de
pontuagao

Determinar pontos de
acordo com as atividades

Quiais atividades serdo pontuadas e
quanto valem em cada contexto?

Selos de
recompensa

Identificar os tipos de selos

Quais serao os selos de recompensa?
Tipos, nomes, duragao?

Regras de
recompensa

Determinar selos de
acordo com as pontuagoes

Como serao fornecidos os selos?
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No caso da comunidade de Bista et al. (2012), as cinco atividades mais
importantes incluiam: leitura, avaliacdo, comentarios, fazer amigos
e trabalhar nas tarefas semanais. Os selos foram determinados em
funcao das acdes nesses contextos. Inicialmente os autores destacam
o beneficio do monitoramento promovido pelos selos. Foi possivel
identificar, por exemplo, que as tarefas semanais eram as atividades
com maior nimero de participantes, visto que o selo de recompensa
correspondente era mais numeroso. Em seguida estavam as ativi-
dades de leitura e comentarios.

Outra caracteristica apontada pela analise dos autores foi que o
numero de comentaristas aumentou no decorrer das semanas. Cabe
ressaltar que foram criados selos “Plus” para aqueles que ja tivessem
selos basicos continuassem engajados. Os autores finalizam que a
gamificacao facilita o monitoramento da comunidade e incentiva a
participagao dos membros..

Outra autora, Vassileva (2012), apresenta uma proposta de gamifi-
cacao de comunidade online destinada a grupos de pesquisa acadé-
micos. A comunidade é voltada para o compartilhamento de papers,
assim, a estratégia de gamificacdo se focou em pontuar aqueles
que publicavam arquivos préprios ou de terceiros. Primeiramente, a
autora observou um aumento significativo nas contribui¢cdes, mas ao
longo do tempo, alguns usudrios trataram o mecanismo como jogo
e passaram a compartilhar arquivos apenas pelos pontos, buscando
atingir a lideranca no ranking.
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Como resultado, a comunidade se tornou um ambiente com grande
numero de materiais irrelevantes, visto que a qualidade das contri-
buicdes nao era avaliada. Desse modo, Vassileva (2012) destaca
que a gamificacdo deve levar em conta ndo apenas o status, mas a
reputacao, considerando, por exemplo, o tempo de comunidade do
usuario e avaliagbes feitas por outros membros.

Hanley (2012) apresenta alguns desses elementos em uma plata-
forma social criada em um contexto organizacional por Stephen
Kaukonen e Thomas Hsu, chamada Accenture. O objetivo da plata-
forma é corroborar com as estratégias de gestao do conhecimento
das empresas. Desse modo, os criadores utilizaram mecanismos de
reconhecimento e recompensa para 0s usuarios que participam de
acordo com a politica dos “3Cs": conectar, contribuir e cultivar.

Apesar de promover um crescimento exponencial nas contribui-
¢Oes e numero de usuarios - mais de 250 mil usuarios - os criadores
afirmam que ainda hd grandes desafios no sistema. Entre eles,
encontrar formas de diferenciar as contribuicdes que geraram maior
impacto e recompensa-las de forma diferenciada. Nesse sentido,
Hanley (2012) acrescenta a proposta da Microsoft para o Share-
Point - sistema utilizado em intranets: em fun¢cées como Férum, por
exemplo, é possivel fazer rankings dos que mais colaboram, assim
como avaliar as respostas por meio dos feedbacks dos usuarios.

Os casos anteriores fortalecem a ideia de que a gamificacdo promove
a participacdo dos membros, mas suas implicacbes vao além,
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conforme observado no experimento de Thom, Millen e DiMicco
(2012). Em sua pesquisa, os autores removeram a gamificacdo de um
site de rede social corporativo. Ao destituir a politica de pontuacao da
rede (apenas em um grupo controlado), os autores observaram que
houve uma reducao significativa na participacao e contribuicdo dos
membros. Concluem, portanto, que a motivacao extrinseca promo-
vida pelos pontos tinha grande influéncia nos usuarios, sugerindo
gue a gamificacdo nao deva ser extinta, mas repensada de forma
que influencie cada vez mais a motivacao intrinseca, que parte do
préoprio membro.

Blohm e Leimeister (2013) apontam que um sistema de gamificacdo
deve ser bem projetado de modo que os motivadores extrinsecos
nao ofusquem a motivacdo intrinseca do usudrio, como a busca
pelo conhecimento e a interacao social. Nesse sentido, destaca-se o
trabalho de Simdes, Redondo e Vilas (2013). Os autores estudaram
um tipo especifico de game que tem se tornado muito popular entre
usuarios de redes sociais, os social games.

Segundo Zyda (2005 apud SIMOES; REDONDO; VILAS, 2013), o
numero de jogadores de social games tem crescido significativa-
mente nos ultimos anos, sendo que a maioria utiliza dispositivos
moveis para tal. Além disso, o autor destaca que muitos desses joga-
dores sao nativos digitais, que cresceram jogando games.

Nesse contexto surge a social gamification, pertencente ao conceito
mais amplo gamification, mas relacionada, nesse caso, a aplicacdo
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de elementos de social games em contextos ndo jogos (SIMOES;
REDONDO; VILAS, 2013). Segundo os autores, na realidade varios
elementos sao comuns entre gamification e social gamification, mas
neste ha o destaque para a interacao social entre os jogadores.

Para propor um framework para social gamification eles se basearam
no trabalho de Tan, Ling e Ting (2007), que por sua vez estudaram
trés frameworks para Game Based Learning (Aprendizagem Baseada
em Jogo). Segundo estes, os estudos dos modelos existentes
revelam que um ambiente de aprendizagem baseado em jogo, bem
projetado, deve ser composto de elementos como histéria, desafio,
metas e objetivos.

Também é crucial que ele forneca feedback e resultados que facam o
estudante avancar no processo de aprendizagem. Por fim, os autores
destacam que esses fatores também exercem grande influéncia sobre
a motivacao e a satisfacdo dos usudrios.

Desse modo, no framework proposto por Simodes, Redondo e Vilas
(2013) é possivel observar que a primeira etapa para social gamifi-
cation trata da identificacdo dos elementos de jogo presentes no
social game. Esses elementos, constituidos de ferramentas de jogo,
podem ser implementados no ambiente de ensino, corroborando
com a aprendizagem, ao mesmo tempo incentivando determinados
comportamentos que melhoram a experiéncia do estudante.

gamificacao de redes sociais
volbadas para a educacao




b s ]
.j m a rl O luis h. lindner viviane h. kuntz

Entre os elementos, os autores apontam: repeticdo de experimen-
tacoes, ciclos rapidos de feedback, niveis de tarefas adaptados as
habilidades dos estudantes, niveis crescentes de dificuldade, tarefas
complexas quebradas em atividades menores, diferentes possibili-
dades de caminhos, colaboracdo, reconhecimento e recompensa por
professores, pais e outros alunos. (SIMOES, REDONDO E VILAS, 2013).
McCarthy (2011, p. 16) contribui com este pensamento ao afirmar que:

Os melhores jogos sociais criam loops de engajamento social que propor-
cionam uma série de etapas pelas quais os jogadores podem progredir
em uma viagem, intrinsecamente motivados por habilidades cada vez
maiores, desafios e experiéncias gratificantes.

Nesse sentido, McCarthy destaca que a gamificacdo deve ser pensada
assim como nos social games, em que o jogador é colocado diante de
tarefas cada vez mais desafiadoras e colaborativas. Neste cendrio o
membro da rede social se compreende como parte da construcao
do objeto de conhecimento, motivado ndo apenas pelas tarefas, mas
pela interacao social.

Khan (2012, p. 10) destaca que“quando gerida corretamente, a tecno-
logia social pode transformar a maneira como as equipes operam,
extraindo o ativo mais valioso de todos - o conhecimento - compar-
tilhando-o com toda a organizacao.”

Observa-se assim, que a gamificacdo com foco educacional deve ter
ciéncia das suas peculiaridades ao se voltar para geracao de conhe-
cimento. Neste contexto, alguns exemplos com uso efetivo dos
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elementos de games se destacam e as seguintes academias online
tém recebido muita publicidade, gracas a utilizacdo de gamificacéo
(HAGGLUND, 2012):

« Khan Academy: organizacao sem fins lucrativos com a missao de
oferecer educacao de alta qualidade para qualquer um, em qual-
quer lugar. Eles utilizaram elementos de jogos no seu sistema, a
fim de motivar ainda mais aqueles que buscam a educacao.

« Codecademy: site que oferece ensino gratuito a qualquer
pessoa (CODEACADEMY, 2012) sobre como trabalhar com
codigos JavaScript, Python, HTML e CSS. Através do uso inteli-
gente da gamificacao, a plataforma tem sido bem sucedida em
fazer da aprendizagem uma tarefa divertida.

Outra proposta é apresentada por Chung e To (2013), que tratam
de iniciativas ecoldgicas implementadas em Hong Kong. O objetivo
destas iniciativas é proporcionar modelos simplificados de sistemas
complexos, utilizando midias digitais, armazenamento em nuvem,
jogos online interativos e competicdo para aumentar a conscienti-
zacao ecoldégica entre estudantes do ensino médio. Os resultados
indicam que, com suficiente apoio e liberdade, os alunos podem
surgir com suas préprias ideias em vez de passivamente confiar no
que aprendem de livros didaticos.

A interacdo social também aparece na gamificacao voltada para
aprendizagem de linguas como no caso do projeto MASELTOV e
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iniciativas como Busuu (DUNWELL, 2013). De acordo com Dunwell
(2013), 0 MASELTOV trata da implantacdo de elementos de jogos para
uma suite de aplicativos méveis, em que cada usudrio serd capaz de
personalizar a sua jornada de aprendizagem.

Por fim, também voltada para aprendizagem de linguas, destaca-se a
plataforma Duolingo (DUOLINGO, 2013). Além de utilizar elementos
de jogos como pontos, tabelas de lideranca, barras de progresso
e uma narrativa motivadora, o sistema da rede social faz a andlise
dos erros comuns do usuario e programa licdes que reforcem essas
lacunas. Vasselinov e Grego (2012) relatam em sua pesquisa que
um usuario leva em média 34 horas no Duolingo para aprender o
mesmo contelido de espanhol que aprenderia em 130 horas de aulas
presenciais. Fatores como a pontuacao e a plataforma adaptativa sao
considerados os propulsores deste avanco.
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Figura 2: Plataforma para aprendizagem de linguas com uso da gamificagdo Duolingo.
Fonte: Duolingo, 2013.

6 PROPOSTA PARA APLICACAO DE GAMIFICACAO
EM REDES SOCIAIS EDUCATIVAS

Diante do exposto, observa-se que a gamificacdo pode contri-
buir significativamente com a educacdo. Porém, nao ha diretrizes
formadas sobre a gamificacdo de redes sociais voltadas para
educacao, o que levou a construcao de um quadro, apresentado a
seguir. O Quadro 3 tem o objetivo de resumir e relacionar as caracte-
risticas encontradas nos resultados da revisao sistematica, propondo
formas de aplicar a gamificacdo em redes sociais, considerando seu
possivel impacto educacional.
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Quadro 3: Elementos de jogos em redes sociais e seus impactos educacionais.

Elemento de
Jogo
Niveis adaptados

as habilidades
dos usuarios.

Aplicacao em Redes Sociais

Criar tarefas individuais ou

em grupos adaptadas as
habilidades do usuario, seu
nivel de conhecimento e tempo
de participacdo. Por exemplo:
além de contribuir em um
férum, o usuario pode passar a
ser moderador.

Impacto Educacional
esperado

Motivar por meio de tarefas
realizaveis e adequadas ao
nivel do membro.

Tarefas
complexas
quebradas
em atividades
menores.

Dividir tarefas grandes em
etapas que possam ser
concluidas mais rapidamente.
Por exemplo: o cadastro do
usuario no sistema pode
envolver o preenchimento do
perfil em etapas.

Gerar a sensacdo de
realizacdo ao finalizar as
tarefas, incrementando a
produtividade. Habilidade
de planejamento.

Niveis crescentes

Fornecer desafios cada vez mais

Tornar o processo de

de dificuldade. complexos. Por exemplo: sugerir | aprendizagem em uma
outros tipos de contribuicao ou | crescente. Proporcionar a
interacdo com outros grupos. curiosidade intelectual e
interagao social.
Repeticdo de Permitir que o usudrio tente Proporcionar a

experimentacdes

mais de uma vez a realizagdo
de alguma tarefa. Por exemplo:
editar um comentario para
melhorar sua avaliacdo pelos
colegas.

aprendizagem por meio do
feedback e da possibilidade
de correcdo/alteracéo da
contribuicdo. Evolucao.
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Diferentes Fornecer diferentes meios Estimular a colaboragao e o
possibilidades de | para realizacdo das tarefas ou avanco por diversos meios.
caminhos. avancar de nivel. Por exemplo:

compartilhar um video por

meio de link, upload de arquivo

ou gravar na hora.
Pontuagao Pontuar determinadas Promover o incentivo

atividades que promovam a
interacdo na rede. Por exemplo:
ao completar o preenchimento
do perfil o usuario ganha 100
pontos.

externo - competicao.
Reconhecimento e status.
Realizacao de tarefas
burocréticas ou pouco
motivadoras.

Reconhecimento
e recompensa
por professores,
pais, alunos ou
outros membros.

Permitir que usudrios avaliem
as contribui¢des dos demais,
gerando rankings - competicdo.
Por exemplo: colegas avaliam
artigos do usuério em uma
escalade 1a5.

Promover o
reconhecimento

social. Incentivar a
contribuicdo de qualidade.
Identificacdo dos usuarios
e das contribuicoes mais
significativas.

Ciclos rapidos de
feedback

Prover retorno para todas as
atividades, tanto do sistema
como do demais membros.

Por exemplo: mensagens
automaticas elogiando o avanco
do usudrio e estimulando-o a
seguir em adiante.

Avancar no processo de
aprendizagem. Promover
atividades constantes na
rede.

Personalizacdo

Permitir que o usudrio possa
personalizar elementos. Por
exemplo: avatar personalizavel.

Pertencimento e controle.
Fornecer um espaco
pessoal em meio a rede
repleta de pessoas
diferentes.

Fonte: elaborado pelos autores.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho buscou investigar o contexto da gamificacdo e sua
integracao com redes sociais voltadas para educacao. Com a revisao
sistematica realizada, verificou-se que o termo estd presente em
diversas aplicacdes, como estratégias de marketing, fidelizacdo de
clientes, motivacao de trabalhadores, contudo ainda aparece em
poucas iniciativas na educacao.

Em relacao as Redes Sociais, os autores pesquisados confirmam o fato
de que a Educacao ainda ndo se apropriou totalmente da nova midia.
Entre as barreiras encontradas, destaca-se a falta de motivacao, que
causa o baixo engajamento e participacdao dos usuarios.

Para tanto, as estratégias que proporcionam incentivo e motivagao
de forma ética, para as pessoas interagirem visando a aprendizagem,
devem ser inseridas no contexto educacional. Nesse sentido, propu-
semos a integracdao da gamificacdo em redes sociais educativas.

Com base nas publicagbes pesquisadas, destacam-se os seguintes
beneficios: aumento do nimero de participantes e de contribui-
¢Oes, avanco no processo de aprendizagem, incentivo de deter-
minados comportamentos, desafios e experiéncias gratificantes,
simplificacdo de sistemas complexos e personalizacdao da sua
jornada de aprendizagem.
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Contudo, conforme observado, a implementacdao de elementos
de jogos em redes sociais deve ser bem planejada e estruturada. A
simples pontuagao pelo compartilhamento de algum conteudo pode
ser tornar uma armadilha quando esse contetdo nao é avaliado pelo
sistema ou por outros usuarios.

Considerando a rede social como ambiente de geragao de conheci-
mento, deve-se atentar para que as contribuicdes sejam relevantes
para o objeto de estudo ou projeto em questdo. Além disso, é impor-
tante considerar elementos que promovam a motivacao intrinseca
do usudrio, como a busca pelo conhecimento e a interacao social.

Esta pesquisa limitou-se a investigacdo da gamificacdo com base nos
resultados de revisao sistematica. Trabalhos futuros poderédo abordar
outros elementos pesquisas na area de jogos de realidade alterna-
tiva, assim como plataformas inteligentes de reconhecimento das
contribuicdes e sistemas adaptativos.
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Resumo:

Uma interface educacional atraente, com dispositivos de interacdo
adequados, tem um efeito positivo em sua aceitacdo, bem como no seu
potencial para promocao da aprendizagem. Em muitos casos constata-se
que o design das interfaces educativas induz a desorientacdo e desmoti-
vacdo dos alunos. Portanto, o objetivo deste trabalho é apresentar uma
interface baseada em cinco aspectos técnicos para um Ambiente de Apren-
dizagem baseado em Questionamento com conceitos de Gamificagcao para
Dispositivos Moveis, intitulado de GAMINQ. A concepcao dessa interface foi
adaptada a partir da avaliacdo heuristica, seguindo as diretrizes estabele-
cidas. O estudo contribui por orientar, de forma fundamentada, a concepcao
de interfaces educacionais e por possibilitar a satisfacdo e motivacao dos
alunos rumo a construcdo do conhecimento.

Palavras-chaves:
interface educacional; ambiente de aprendizagem baseado em questiona-
mento; gamificacgdo.

1 INTRODUCAO

O uso de softwares educativos como facilitadores do processo de
ensino aprendizagem cresce a cada dia nas instituicdes educacionais
(BRAGA, 2006). Diversas abordagens de aprendizagem sao utilizadas
como alternativa a métodos tradicionais. Um exemplo é Aprendi-
zagem baseada em Questionamento (do inglés Inquiry-based Lear-
ning - IBL), definida como uma abordagem de aprendizagem guiada
pelo processo de elaboracdo de questionamentos pelos proprios
estudantes (BARRET et al., 2005).
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Apesar das novas propostas de abordagens pedagdgicas, uma das
limitacbes que se observa em ambientes computacionais voltados
a Educacao esta relacionada ao engajamento e motivagao dos estu-
dantes, um fator fundamental no que diz respeito aos processos de
aprendizagem (KILLI, 2005). Uma nova perspectiva que trata essa
guestdo e incorpora mecanicas de jogos a softwares de diversas
areas vem ganhando forca, sendo conhecida como Gamificacdo, do
inglés Gamification.

Antes de mais nada, a Gamificacdo em ambientes de aprendizagem
deve levar em consideracao aspectos ja pesquisados e validados de
interfaces educacionais. Uma interface atraente com dispositivos
de interacdo adequados tem um efeito positivo na usabilidade do
software, em sua aceitacdo, bem como no seu potencial uso para cons-
trucdo do conhecimento. Por isso a concepcao do software e de sua
interface deve estar alinhada a principios pedagogicos validados na
literatura, atendendo desde requisitos como formato de apresentacao
de contelido e interacao até a quantidade de informacéo apresentada.

Tanto o professor quanto o designer, em nivel de desenho ou de
concepcao de um objeto com interface educativa, sao arquitetos dos
ambientes de aprendizagem e deverao estar atentos para que um
desenho de uma interface garanta a atencdo dos alunos com foco no
conteudo. Do contrdrio, ha o estimulo a desorientacéo, o que, seqgundo
Lima e Capitao (2003), leva os alunos a preocuparem-se com as particu-
laridades dainterface e, s depois com os contelidos de aprendizagem.
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Nesse sentido, em muitos casos constata-se que o desenho das inter-
faces educativas induz a desorientacdo e desmotivacao dos alunos.
Mas como idealizar uma interface educativa em um ambiente web
que provoque a satisfacdo e motivacao nos alunos e, consequente-
mente, conduza a construcdo do conhecimento?

Este artigo tem como objetivo apresentar uma interface baseada
em cinco aspectos técnicos: a utilizacao de Imagens; apresentacao
de Textos; Orientacdo e Navegacdo; Interatividade e Layout para
um Ambiente de Aprendizagem baseado em Questionamento com
conceitos de Gamificacdo a dispositivos méveis, o GAMINQ, nomen-
clatura oriunda da juncao de parte dos termos Gamification e Inquiry
(inquérito).

As proximas secoes estdo divididas: a secao 2 apresenta os funda-
mentos tedricos da Aprendizagem baseada em Questionamento, a
secdo 3 da Gamificacdo e a secao 4 dos Aspectos técnicos de Interfaces
Educativas. A secdo 5 descreve a metodologia do trabalho com as dire-
trizes para avaliacdo da interface. A secdo 6 expde o conceito geral do
GAMINQ, sendo apresentada a proposta de sua interface. Na secdo 7
sao demonstrados os resultados e discussoes, a partir da metodologia
e proposta do trabalho. Por fim, a secdo 8 traz as consideracdes finais.
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2 APRENDIZAGEM BASEADA EM QUESTIONAMENTO
- ABQ

A Aprendizagem Baseada em Questionamento (ABQ) pode ser defi-
nida como um conjunto de praticas de sala de aula. Praticas que
promovem a aprendizagem dos alunos através da investigacao orien-
tada e que, cada vez mais independente, aborda questdes e problemas
complexos (LEE, 2004). Trata-se de uma abordagem que promove o
pensamento critico, o desenvolvimento da habilidade de investigacao
e das responsabilidades pela prépria aprendizagem.

Esse tipo de aprendizagem refere-se a praticas pedagdgicas planejadas
pelos professores para promover o desenvolvimento de habilidades de
ordem intelectual e académica, através de questdes elaboradas pelos
préprios estudantes (HUDSPITH E JENKINS, 2001; JUSTICE et al., 2007).
Spronken-Smith (2007) refere-se a abordagem da ABQ como uma
pedagogia que permite aos alunos vivenciarem melhor os processos
de criagcao de conhecimento.

Ela estd sob a esfera das abordagens indutivas de ensino e aprendi-
zagem, assim como uma gama de outros métodos de ensino como
a Aprendizagem baseada em Problema, Aprendizagem baseada em
Projeto e a Aprendizagem pela Descoberta (PRINCE; FELDER, 2006).
A abordagem de ABQ tem sido empregada em diferentes ambientes
e comunidades virtuais de aprendizagem, como, por exemplo, o
ambiente SMILE (Stanford Mobile Inquiry-based Learning Environment),
desenvolvido na Universidade de Stanford.
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Ja Yoder (2003), apresenta casos de construcdo de webquests funda-
mentadas nesse tipo de aprendizagem. Mott e Lester (2006) descrevem
um ambiente de aprendizagem centrado no desenvolvimento de
narrativas e ancorado na aprendizagem baseada em questionamento.
Ja Lim (2004) discute questdes e problemas relacionados ao emprego
da abordagem na web, um ambiente considerado amplo, pouco estru-
turado e complexo.

Apesar dos resultados significativos desses projetos, a partir dos relatos
de suas pesquisas, no que diz respeito a capacidade de tal abordagem
em desenvolver nos alunos o pensamento critico e a capacidade
investigativa, sabe-se hoje do desafio da escola em envolver os estu-
dantes em atividades de aprendizagem motivadoras. Nesse contexto,
a Gamificacdo tem se mostrado como uma solucao. A seguir sdo apre-
sentados os conceitos referentes a Gamificacao.

3 GAMIFICACAO

A Gamificacdo diz respeito ao uso de técnicas de jogo para tornar
atividades mais envolventes e divertidas (KIM, 2010). Egenfeldt-
Nielsen (2011) afirma que a Gamificacdo busca integrar as dinamicas
de jogos dentro de um servico, comunidade ou campanha, a fim de
incentivar um determinado comportamento, atitude ou habilidade
dos individuos.
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Deterding et al. (2011) reforcam esta posicao dizendo que a insercao
de elementos de jogos a contextos nado lidicos tem o potencial de
gerar, entre os participantes, um nivel de envolvimento semelhante
ao que é conseguido com os jogos.

Kapp (2007) define Gamificacdo de forma semelhante, mas enfatiza
o uso da mecanica, estética e raciocinio correntes nos jogos, como
forma de engajar as pessoas, conduzi-las na solucdo de problemas e
promover os processos de aprendizagem. De acordo com Liu, Alexan-
drova e Nakajima (2011), para usar a Gamificagdo em um ambiente
nao relacionado aos jogos, a ideia é criar-se um ciclo de Gamificacao.

A interacgao inicia a partir de um objetivo ou desafio claro com uma
condicdo de vitdria especifica. Toda vez que o usuario alcancar uma
determinada meta, algumas recompensas sao dadas nesse sentido,
o que é normalmente suportado por um sistema de pontos (pontu-
acao, moeda virtual, pontos de experiéncia etc). Com base no sistema
de pontos e histéricos de conquistas, um quadro de lideres (globais
ou parciais) e emblemas é fornecido aos jogadores para motivar a
colaboracdo e a competicao.

A maior parte das aplicacdes que empregam conceitos de Gamifi-
cacao estabelece alguma forma de recompensa pelas atividades
realizadas pelo usudrio. Estes sistemas utilizam as mecanicas de
jogos mais comuns, tais como emblemas, niveis, quadros de lide-
ranga, metas e pontos.
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Essa estrutura também é definida por Nicholson (2012) como BLAP
da Gamificacao (Badges, Leaderboards, Achievements e Points) o que
corresponde a Emblemas, Quadro de Lideres, Conquistas e Pontos.
Na proposta apresentada neste artigo, buscou-se empregar alguns
desses elementos de Gamificacdo no ambiente GAMINQ, o que é
apresentado na se¢ao 6.

4 ASPECTOS DE INTERFACES EDUCATIVAS

Nesta secdo sao apresentados os aspectos técnicos envolvidos na
fundamentacdo das interfaces de softwares educativos como uso de
Imagens, apresentacao de Textos, Orientacao e Navegacao, Interati-
vidade e Layout, segundo o ja levantado por Reategui et al. (2010):

a) Uso de imagens: ao se buscar a interacao, retoma-se o pensa-
mento de Kawasaki (2011), no qual é necessario encantar o
individuo para que a mudanca e a motivacdo sejam efetivadas.
De acordo com o principio da representacao multipla, é melhor
apresentar uma explicacdo através de textos e ilustracdes do
que apenas através de textos (MAYER; MORENO, 2007).

Os autores afirmam que as imagens podem ser utilizadas com
diferentes funcdes: decorativa, representativa, organizacional
e explanatdria. Para identificar se uma interface educacional
obedece tais principios de utilizacdo de imagens, podem-
se colocar as seguintes questdes: a) o numero de imagens
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atrapalha a carga cognitiva? b) existem imagens para ilustrar
conceitos? c) sao usadas imagens decorativas desnecessarias?
d) existem textos e imagens juntos?

b) Apresentacdo de textos: a aprendizagem através da leitura
envolve a construcao de representacdes mentais conectando
informacdes sobre fatos descritos no texto e conhecimentos
pré-existentes (KINTSCH, 1988). Para que este processo possa ser
realizado de maneira fluida, é importante que textos e informa-
¢6es sejam apresentados nas interfaces de maneira adequada.

Baseadas em diretrizes definidas por Bailey et al. (2007), algumas
questdes podem ser levantadas quanto a estes aspectos: a) ha
contraste suficiente entre fontes e fundo de tela, facilitando a
leitura? b) fontes com tamanho adequado? Existe a possibili-
dade de que sejam aumentadas/diminuidas de acordo com a
necessidade de cada usuario? c) ha consisténcia visual na apre-
sentacdo de informacgdes (titulos, formatacao, disposicao de
textos e recursos graficos)?

¢) Orientagéo e navegagdo: os recursos de uma interface que
permitem ao usuario saber que atividade esta sendo desen-
volvida, o que ja foi realizado e que outras atividades estdo
disponiveis, sao chamados de mecanismos de orientacao
e navegacao. Landow (1992) confirma em seu estudo que
o bom sistema de orientacao prové respostas questdes que
tratam: a) a todo o momento é possivel saber onde o usuario
se encontra (através de rotulos e titulos)? b) links sdo facil-
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mente reconhecidos (/inks sublinhados ou em negrito, botdes
facilmente identificados)? c¢) icones que dao acesso a outras
paginas e fungdes sao facilmente compreensiveis?

d) Interatividade: a possibilidade de interagir com uma inter-
face educacional abre aos estudantes iniUmeras possibilidades.
No entanto, para desfrutar dos beneficios destes recursos, é
fundamental conceber e disponibilizar mecanismos de inte-
racao apropriados (TOGNAZZINI, 2003). No caso de interfaces
educacionais, busca-se identificar se estes exploram ou nao
recursos interativos. Algumas questdes podem ser relacio-
nadas: a) os recursos interativos empregados na interface vao
além de links e botdes para avancar ou recuar na apresentacao
de conteudos? b) ha possibilidade de alterar configuracbes do
ambiente de modo a obter respostas diferentes de acordo com
suas acoes?

e) Layout: os usudrios nao realizam a leitura das paginas na
web, mas rastreiam na tentativa de localizar palavras ou frases
que capture as suas atencdes (KRUG, 2006). O tamanho, cor e
disposicao dos elementos na pégina influenciam a facilidade
com que os localizamos.

Elementos maiores sao encontrados mais rapidamente, bem
como elementos em cores saturadas que contrastam com
o fundo da tela. Experimentos mostram que a maior parte
dos usuarios percebe a densidade de uma pagina da mesma
maneira — o excesso de elementos reduz a performance na
busca de informacgdes (WARDEINER, 2007).
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Assim como para os outros aspectos, algumas questoes rela-
cionadas foram estabelecidas: a) existe um alinhamento (orde-
namento) consistente dos itens na interface (blocos de texto,
colunas, checkboxes, botdes de radio etc)? b) a interface possui
espacos vazios razoaveis, evitando a sobrecarga cognitiva? c)
a interface desenvolvida dispée de um template padrdo em
todas as telas, sequindo as mesmas cores, botdes, estrutura e
tamanho de fonte?

5 METODOLOGIA

A concepcao da proposta de interface do ambiente GAMINQ foi
fundamentada e adaptada a partir da avaliacao heuristica de Nielsen
(2005), que cita como objetivo da avaliacao encontrar os problemas
de utilizacao na concepcao, de modo a atendé-los como parte de um
processo interativo de design.

Segundo Nielsen (2005), essa avaliacdo inspeciona a interface com
base em uma lista de heuristicas, considerando a severidade dos
problemas. Esse tipo de avaliacdo nao envolve a participacao de
usuarios finais.

Para tanto, nesta pesquisa foram estabelecidos trés avaliadores para
o aprimoramento da proposta de interface, seqguindo heuristicas
testadas e conhecidas para interfaces educacionais, neste caso, a
partir da fundamentacao tedrica apresentada e diretrizes adaptadas
de Reatequi et al. (2010), conforme na tabela 1:
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Tabela 1: Resumo das diretrizes da avaliagao técnica da interface educacional.

Aspectos Diretrizes

a) Imagens

i. NUmero de imagens atrapalha a carga cognitiva?
ii. Imagens para ilustrar conceitos?

iii. Imagens decorativas desnecessarias?

iv. Textos e imagens juntos?

b) Apresentacédo de Textos

v. Ha contraste suficiente entre fontes e fundo de
tela? (facilidade de leitura)

vi. Fontes com tamanho adequado?

vii. Ha consisténcia visual na apresentacdo de
informacdes? (titulos, formatacdo, disposicdo de
textos e recursos graficos)

¢) Orientacdo e
Navegacgao

viii. A todo o momento é possivel saber onde o
usuario se encontra? (através de rétulos e titulos)

ix. Links facilmente reconhecidos? (links sublinhados
ou em negrito, botdes facilmente identificados)

x. [cones que d&o acesso a outras paginas e funcdes
sdo facilmente compreensiveis?

d) Interacdo

xi. Os recursos interativos empregados da interface
vao além de links e botdes para avancar ou recuar na
apresentacao de contelidos?

xii. Possibilidade de alterar configuragées do
ambiente de modo a obter respostas diferentes de
acordo com suas agoes?

e) Layout

xiii. Existe um alinhamento (ordenamento) consistente
dos itens na interface (blocos de texto, colunas,
checkboxes, botdes de radio etc)?

xiv. A interface possui espacos vazios razoaveis,
evitando a sobrecarga cognitiva?

xv. A interface desenvolvida dispde de um template
padrao em todas as telas, seguindo as mesmas cores,
botdes, estrutura e tamanho de fonte?

Fonte: adaptado de Reategui et al. (2010).
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6 AMBIENTE GAMINQ

Na busca de incrementar o engajamento dos usuarios com a apli-
cacdo, as técnicas da Gamificacdo tém se mostrado uma alternativa
vidvel. Portanto, o ambiente pertinente a esta pesquisa é intitulado de
GAMINQ, no qual foi inspirado inicialmente no projeto SMILE, s6 que
com conceitos de Gamificacdo inseridos em seu contexto.

Como caracteristicasrelacionadasao conceito de Gamificagdo, podem
ser destacados os desafios, recompensas, rankings, conquistas e inte-
racao social, tendo como cerne um sistema de pontos. O ambiente
GAMINQ é composto por dois modulos: professor e aluno. Maiores
detalhes sobre os referidos médulos sao apresentados na subsecdo
6.1 a sequir.

6.1 PROPOSTA DA INTERFACE DO GAMINQ

A interface desenvolvida para o ambiente GAMINQ segue as dire-
trizes estabelecidas pela metodologia deste trabalho, de forma a
eliminar a sobrecarga cognitiva e priorizando a atencao dos alunos
aos conteudos. Logo depois que o usudrio acessa o ambiente na tela
de login na figura 1 (a esquerda), um menu de navegacgdo para o
aluno (figura 1 ao centro) é apresentado. Os usuarios podem acessar
o icone de configuragdes no botdo no topo do ambiente (figura 1 a
direita). Neste icone, além de outras opg¢oes, existe uma para voltar
ao inicio do ambiente e outra para sair.
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(@) SMILE-BR B smiLE-BR I D smLE-BR

Aluno: robjons Professor: romulomf

AUTENTICAGAO __ MddulodoAluno.

© Tematicas

© Ranking
Senha: © PontuagBes
© Recompensas

E-mail:

Figura 1: a) Interface de login do usudrio (esquerda); b) menu de navegacéo do
aluno (centro); c) menu dropdown de configuracoes (direita).
Fonte: os autores.

Nas subsecdes abaixo sdo apresentadas as interfaces dos médulos
do professor e do aluno que compéem o ambiente GAMINQ.

6.1.1 Modulo do Professor

O modulo do professor é composto pelo gerenciamento de tema-
ticas e visualizacao das contribuicdes dos alunos. A area da tematica
é o local em que o professor montard uma pagina multimidia com
um conteudo sobre um determinado assunto, instigando os alunos
a postarem contribuicdes com novos conteldos relacionados e
criarem novos questionamentos para o assunto abordado.
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a) Cadastro de temdtica: a interface na figura 2 (a esquerda) é utili-
zada pelo professor para criar uma tematica com titulo, conteddo
e hiperlinks para adicionar anexos (imagens, documentos, videos,
audios) e compartilhar via Facebook. Existem dois botdes nessa
interface: botdo “Salvar” para gravacao como rascunho e outro
de“Publicar’, no qual lanc¢a a tematica aos alunos.

b) Listar temdticas: na figura 2 (ao centro), depois que o professor
cria uma nova tematica ele pode visualizar os dados das tema-
ticas criadas por ele (icone do lapis e cor verde) e por outros
professores (icone de um documento com uma seta e cor azul
escura) com o titulo, data de criacdo e nimero de curtidas na
tematica. Além disso, o professor tem a opc¢ao no botao, com um
icone representado pelo simbolo mais, para“Criar” a tematica.

¢) Visualizar temdtica: na interface na figura 2 (a direita) sdo
listadas as contribuicdes dos alunos em uma tematica, apre-
sentadas em uma tabela composta por icones, que acessam
a contribuicao, nome do aluno, numero de comentarios e
curtidas no Facebook. Além disso, o professor tem a op¢do no
botdo, representado por um lapis, para “Editar” a tematica.
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(B SMILE-BR ' CEDSMILE-BR | D smiLe-BR

Professor: romulomf Professor: romulomf Professor: romulomf

Cadastro de Tematica Listar Tematicas Visualizar Temética

—— TAG: EFEST o

Titulo: Efeito estufa
Conteiido: .

AAAA|EESE
12/09/24 Contribuigd
26/03/14
B) AlgoritmoGenéxico  21/02/14
) Agentesimeligenies  15/01/14

@ Adicionar anexos (0) # Inovagio Aberta /1213

8 carlosmire

£ compartithar §) Modelopedsgigco  02/11/13

£3Publicar Q ver mais

Figura 2: a) Interface para cadastrar as teméticas (esquerda); b) listar as tematicas
criadas (centro); ¢) visualizar uma tematica especifica (direita).
Fonte: os autores.

6.1.2 Médulo do Aluno

O moédulo do aluno é composto pela listagem das tematicas publi-
cadas pelos professores, visualizacao de cada uma, contribuicdes nas
tematicas, ranking dos alunos, pontuagdes e recompensas.

a) Listar temdticas: na figura 3 (a esquerda), o aluno pode visu-
alizar e identificar as tematicas criadas pelos professores, visu-
alizando as tematicas que ele ja contribuiu (cor verde) e que
ainda pode contribuir (cor preta) com o titulo, data de criacao e
numero de curtidas.
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b) Visualizar temdtica: na interface na figura 3 (ao centro) sao
listadas as contribuicdes dos outros alunos em uma tematica,
apresentadas em uma tabela composta por um icone, que
acessa a contribuicao, nome do aluno, nimero de comentarios
e curtidas no Facebook. Além disso, o aluno tem a opgdo no
botao com um mais para “Contribuir” com a tematica.

¢) Contribuir: na interface na figura 3 (a direita) o aluno visualiza
a TAG (cédigo de identificacao), titulo e o nimero de curtidas
da tematica. A composicao da interface segue o layout padrao,
titulo da tela, dados basicos da tematica agrupados em uma
caixa de destaque com fundo azul, o campo descricao com
um editor para formatacdo do conteudo redigido pelo aluno
e hiperlinks representados com icones para adicionar anexos
(documentos, videos, audios), compartilhar via Facebook e
referenciar outros alunos citando contribuicées. Existem dois
botdes nesta interface: botdo “Salvar” para gravagao como
rascunho e outro de “Publicar’, que lanca a contribuicao de
alunos e professores.

inGerface de um ambiente de aprendizagem
baseado em quesbtionamento com conceitos
de gamificacao para dispositivos moveis




BUMario

’ (B SMILE-BR

Aluno: robjons

romulo marbins franca eliseo berni reabegui

(B smiLE-BR
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Aluno: robjons
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Visualizar Temética
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Titulo: Efeito estufa

Contribuicéo
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§ Arquivos (0) A 1magens (0)
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Figura 3: a) Interface para listar as tematicas criadas (esquerda); b) visualizar uma
tematica especifica (centro); ¢) contribuir em uma tematica (direita).
Fonte: os autores.

Se o aluno desejar visualizar a sua contribuicao (pagina multimidia)
ou de outro aluno, ele acessara a interface representada na figura 4
(a esquerda). Ela segue os principios para uso de texto com hiperlinks
sublinhados, espacamentos adequados para uma boa leitura, fundo
branco, cor mais escura da fonte e imagens informativas (icones)
préximas dos seus termos relacionados. Ao final dessa interface
existe uma opgao para o aluno navegar entre as paginas, através de
icones com setas para avancar e voltar.

O mddulo do aluno ainda possui outras interfaces como ranking, pontu-
acoes e recompensas. Toda vez que o aluno interage satisfatoriamente
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nas tematicas dos professores e tém participacdes em pdaginas multi-
midias de outros colegas, ele acumula pontos baseado no conceito de
Gamificacdo.

Com esses pontos sao gerados o ranking, o log de pontuacdes e as
recompensas. Na figura 4 (ao centro) é apresentada a interface de
ranking dos alunos. Quando o usudrio atinge uma determinada
pontuacao, ele pode ganhar diversas recompensas, conforme a
figura 4 (a esquerda), como um destaque no mural do professor no
Facebook, por exemplo.

Contribuigio ' D smiLE-BR ' (B smiLE-BR

Tematica: Efeitoestufa w7 {54] Aluno: robjons Aluno: robjons

b ) &3 Lz Ranking do Més Minhas Recompensas

feito estufa 6
O efeito estufa é um processo Pontos: 121
que ocome quando uma pate da 10 @J‘m Berdicai 520
radiagio infravermelha 7 emitida pela ;
superficie_terestre é absonida por

2° @Maria Carla

22/01/2013 - Possibilidade
de troca de template

312 20/01/2013 - Destaque no
Facebook

determinados  gases presentes na
atmosfera.

Como consequénda disso, o 30 @ — 425 16/01/2013 - Ganhou um
calorc]) fica retido, ndo sendo - novo elogio “O Colaborador”
libertado para o espago - = 13/01/2013 - Destaque no

40 [5] soso mrio 58 perfil do Professor

QVermais 25/01/2013 - Ganhou um
novo elogio “O Disciplinado”

Pagina 02 de 10 Q Vermais

Figura 4: a) Interface para visualizar contribui¢do (pagina multimidia) de um aluno;
b) ranking dos alunos (ao centro); c) recompensas dos alunos (a direita).
Fonte: os autores.
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7 RESULTADOS E DISCUSSAO

Como resultados e discussao do trabalho, os aspectos técnicos levan-
tados na metodologia sao relacionados com a proposta da interface
do ambiente GAMINQ conforme abaixo:

a) Uso de Imagens:

i. O numero de imagens nado atrapalha a carga cognitiva, pois a
interface possui imagens, na sua maioria, com funcao informativa.
Exemplo: icones com hiperlinks, icones nos botdes e icones para
navegacao;

ii. A criacao de tematicas pelos professores e a contribuicdo dos
alunos, ambas através de paginas web, permitem a insercdao de
imagens para ilustrar os conceitos abordados nos conteudos
(textos);

iii. A interface proposta ndo possui imagens decorativas, que
muitas vezes atrapalham ou desviam a atencao dos alunos;

iv. As tematicas e contribuicoes permitem ainsercao de imagens
e textos juntos para ilustrar conceitos abordados. Entretanto,
como é uma interface projetada para um dispositivo mével e
com limitagao do tamanho da tela, optou-se por usar o recurso
de hiperlinks representados por icones. Quando o usuario clica
sobre o hiperlink no texto, o ambiente pode apresentarimagens
conforme planejado pelo professor ou aluno.
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b) Apresentacao de Textos:

v. Existe contraste suficiente entre a fonte e o fundo de tela, pois
as fontes usadas foram criadas na cor azul escuro ou preta e o
fundo optou-se pela cor branca. O que facilita a leitura do aluno.

vi. As fontes se encontram com tamanho adequado, pois estao
no tamanho basico indicado na bibliografia, que é de 12 pixels.

vii. Existe uma consisténcia na apresentacdo das informacoes,
pois os titulos estao em um tamanho de destaque e cores
seguindo os padrdes, a formatacado e disposicao dos textos e
fontes também, além dos recursos graficos como botdes e
icones. Todos padronizados em cores e quanto sua disposicao.

¢) Orientacao e Navegacao:

viii. A todo o momento é possivel saber onde o usuario se
encontra, pois todas as paginas na interface possuem titulos e
rétulos em destaque.

ix. Os links sao facilmente reconhecidos, pois estao em negrito,
excetos os que estdo vinculados a icones ou botdes. Ja os
botdes sdo facilmente identificados, por estarem sempre no
mesmo tamanho e cor.

x. Os icones que dao acesso a outras paginas e funcao sao facil-
mente compreensiveis por estarem sempre com icones informa-
tivos, relacionados a sua funcionalidade ou tela a ser acessada.
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d) Interatividade:

xi. Os recursos interativos empregados vdo além de links e
botdes para avancar ou recuar. Todas as interfaces possuem um
botado para retornar a tela anterior e um botao de configura-
¢des com opc¢des no menu dropdown, para ir a pagina inicial
ou sair do ambiente, ambos localizados no topo da tela. Além
disso, nas tematicas e contribuicdes existe a possibilidade de
interagdes através de hiperlinks com icones localizados dentro
dos conteuldos, no qual levam os usuarios, as imagens, textos
complementares, dudios e videos.

xii. A interface nao foi projetada com a possibilidade de alterar
configura¢des do ambiente, de modo a obter respostas dife-
rentes de acordo com as a¢des dos usuarios. Seria interessante
possuir um recurso no menu dropdown para o usuario confi-
gurar opgodes de layout, tamanho da fonte, entre outros.

e) Layout:

xiii. Existe um alinhamento consistente de todos os itens na
interface como os icones, campos, botdes, rétulos, titulos,
entre outros.

xiv. A interface possui parcialmente espacos vazios razoaveis.

xv. A interface dispde de um template padrdo para todas as
telas, seguindo as mesmas cores, botdes, icones, estrutura e
tamanho de fonte.
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CONSIDERACOES FINAIS

Como principal contribuicao, apresentou-se a proposta de interface
para um ambiente de Aprendizagem baseado em Questionamento
(GAMINQ) com conceitos de Gamificacdo, que sequem diretrizes de
pesquisas referentes a cinco aspectos de interfaces educacionais
como uso de imagens, apresentacao de textos, orientacao e nave-
gacao, interatividade e layout.

O trabalho é relevante por orientar a concepcao de interfaces educa-
cionais de forma fundamentada, no sentido de um aprofundamento
das pesquisas na area e por possibilitar a satisfacdo e motivacdo dos
alunos rumo a promocao da aprendizagem em ambientes educacio-
nais projetados.

Como trabalhos futuros podem ser adicionados aspectos técnicos
fundamentados em conceitos voltados para a estética, afetividade
e acessibilidade em interfaces educacionais. Outra possibilidade é a
concretizacdo de um experimento, da referida interface, com uma
amostra de alunos em uma instituicao de ensino.
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