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A tendéncia da sociedade contemporinea de se interessar por jogos influencia o desen-
volvimento de novos produtos e sistemas. Nesse campo, o envolvimento de qualquer agente
tem base em estruturas de recompensa, reforgo e feedback suportadas por mecinicas e siste-
miticas que potencializam o envolvimento do individuo (ZICHERMANN; CUNNINGHAM,
2011). Furi6 et al. (2013) consideram que o ato de jogar, além de proporcionar prazer, € um
meio de o individuo desenvolver habilidades cognitivas, estimulando a atenc¢iao e a memdria.

Jogos sao capazes de promover contextos lidicos e ficcionais na forma de narrativas,
imagens ¢ sons, favorecendo o processo de aprendizagem (DOMINGUEZ et al., 2013).
No aspecto narrativo, os jogos permitem que o individuo vivencie um fragmento de espago
e tempo caracteristicos da vida real em um contexto ficcional e controlado (COLLANTES,
2013). Em todos esses contextos, hi regras e objetivos definidos pelos quais os jogadores
baseario suas agdes. Dessa forma, no processo do jogo, o desenvolvimento dos aconteci-
mentos pode ser mensurado, e os resultados, definidos — perder, ganhar, empatar, superar
etc. As experiéncias oferecidas pelos jogos, como resolver enigmas e receber respostas, ati-
vam no cérebro o sistema de dopamina que estd associado 4 sensagio de prazer (CLEMENTI,
2014). Além disso, em um jogo, o individuo tem a oportunidade de superar desafios ¢
perder, mas ndo de forma permanente. Ou seja, o jogador tem a oportunidade de refazer a
tarefa, buscando seu éxito. Isso serve como motivador para uma busca constante de melho-
rias e maneiras novas de encontrar solugbes.

Para Kapp (2012), os elementos utilizados nos jogos ou em atividades divertidas tém o
intuito de promover o engajamento e o aprendizado, culminando em comportamentos
positivos em relagdo a essas prdticas, que resultam no conceito de gamificacio. Johnson et
al. (2014) complementam, colocando que essa tendéncia tem feito com que aspectos rela-
cionados ao ato de jogar sejam utilizados como estratégias motivacionais em outros setores,
como forgas armadas, comércio, indistria, educagio e meio corporativo.

A gamificagio surge, nesse sentido, como o principio da apropriagio de elementos dos
jogos em contextos, produtos ¢ servigos nio focados em jogos, mas com a intencio de
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promover a motivagio e estimular o comportamento do individuo (DETERDING, 2012).
Para Vianna ot al. (2013), a gamificagio desperta emogdes positivas ¢ expii)r:l aptidﬁes,
atreladas a recompensas virtuais ou fisicas ao se executar determinada tarefa. Por isso, é
aplicada em situagdes e circunstincias que exijam a criagio ou a adaptagio da experiéncia
do usudrio a um produto, servigo ou processo. No caso da aprendizagem, ambientes gami-
ficados contribuem para a criagio de desafios emocionantes e recompensas a estudantes por
sua dedicagdo e sua eficiéncia e oferecem um espago para que lideres aparegam espontane-
amente (JOHNSON et al., 2014).

Nesse contexto, este capitulo parte de uma revisio e de uma reflexio tedricas, tendo
como objetivo discutir o conceito de gamificacio a partir de elementos que fundamentam
sua utilizacdo no processo de geragio e mediagdo do conhecimento, explicitados um es-
quema em forma de pentigono que apresenta os cinco tépicos que constituem a base do
fenémeno da gamificagao. Dessa forma, neste capitulo evidenciam-se questoes conceituais
sobre o fenomeno da gamificagio, abordando tanto as particularidades das suas estruturas
de base quanto a sua relagio com o conhecimento.

Conceitos sobre gamificacdo

A gamificagdo parte do principio de se pensar e agir como em jogo, mas em contexto
fora de jogo. Para isso, utiliza sistemadticas, mecinicas e dinimicas do ato de jogar em
outras agoes e contextos. A gamifica¢do ¢ formada por quatro principios — a base nos
jogos, as mecinicas, as estéticas ¢ o pensamento de jogo — com foco no engajamento de
pessoas, na motivagio de agbes, na promogio do aprendizado e na solugio de problemas
(KAPP, 2012). A gamificagio abrange a utilizagio de mecanismos e sistemiticas de jogos
para a resolugio de problemas e para a motivagio e o engajamento de determinado pi-
blico (VLIANNA et al., 2013). De¢ forma andloga, Zichermann e Cunningham (2011)
entendem que a gamificagio explora os niveis de engajamento do individuo para a reso-
lugdo de problemas. Do ponto de vista emocional, a gamificagio ¢ um processo de me-
lhoria de servigos, objetos ou ambientes com base em experiéncias de elementos de jogos
e comportamento dos individuos (HAMARI; KOIVISTO; SARSA, 2014). Para Busarello
(2016, p. 18), gamificagio

¢ um sistema utilizado para a resolugio de problemas através da elevagio ¢ manutengio dos
niveis de engajamento por meio de estimulos 3 motivagdo intrinseca do individuo. Utiliza ce-
nirios lidicos para simulagio e exploragio de fenomenos com objetivos extrinsecos, apoiados
em elementos utilizados ¢ criados em jogos.

Assim, a gamificagio tem como principio despertar emogdes positivas e explorar
aptidoes atreladas a recompensas virtuais ou fisicas durante a execugio de determinada
tarefa; por isso, é aplicada em situagdes e circunstincias que exijam a criagio ou a
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adaptagio da experiéncia do usudrio a um produto, servigo ou processo (VIANNA et al,,
2013). Sua utilizagdo, segundo Campigotto, McEwen e Demmans (2013), contribui para
a criagdo de um ambiente impar de aprendizagem, com eficicia na retengio da atengio
do aluno. .

De acordo com Seaborn e Fels (2015), os conceitos de jogos e de gamificacio sao
distintos, e 0 segundo nio se limita apenas 4 utilizagio das mecdnicas do primeiro. Kapp
(2012) apresenta a diferenca entre os serious games e a gamificagio: o primeiro consiste
em uma experiéncia desenvolvida por meio de mecinicas e da forma de se pensar como
em jogos, com finalidade de educar individuos sobre um contetido especifico. As ativida-
des concentram-se na utilizagdo de pontos, recompensas e distintivos; contudo, o pensar
como em jogo ¢ aplicado de forma cuidadosa, com a intengiio de se resolver problemas e
encorajar a aprendizagem, usando, para isso, todos os elementos de jogos que forem
apropriados a priticas determinadas. A gamificagdo, por outro lado, busca estimular os
objetivos intrinsecos do individuo, utilizando as bases aplicadas nos jogos em contextos
fora do jogo.

A natureza de cooperagio das atividades com base em jogos colabora para o maior
foco dos individuos para resolverem problemas. De-Marcos et al. (2014) complemen-
tam que a gamificagio utiliza, além dos elementos de jogo, técnicas de design de jogos,
com o intuito de envolver individuos e resolver problemas em contextos de nio jogo.
Segundo Seaborn e Fels (2015), gamificagio corresponde ao ato de se vivenciar uma
experiéncia quando a interagio gamificada acontece a partir do objeto, das ferramentas
deste e do contexto. Para as autoras, “gamificacio é uma abordagem de desenvolvimento
para elevar a motivacio, o engajamento e a satisfagio em um contexto de nio jogo,
mediado por computador” (SEABORN; FELS, 2015, p. 29, tradugio nossa). Diferen-
temente do jogo, o propésito da gamificagio nio é apenas entretenimento. O engaja-
mento e a motivacgio sio objetivos explicitos da gamificagio, entendendo-se o primeiro
como o responsdvel por reter a atengdo do individuo e envolvé-lo no processo criado
(KAPP, 2012).

Na visdo de Simoes, Redondo e Vilas (2013), a gamificagio possui um grande poten-
cial para tornar o processo de aprendizagem mais atraente e motivador, em virtude de
deixd-lo divertido e agraddvel para o aluno, aumentando, dessa forma, o nivel de compro-
misso do individuo. Sua utilizagdo contribui para a criagio de um ambiente diferenciado
de aprendizagem, levando i retengio da atengio do aluno (CAMPIGOTTO; MCEWEN,;
DEMMANS, 2013).

Nesse contexto, identifica-se que a gamificagio parte de cinco tépicos estruturais:
aprendizagem, narrativa, motivagio e engajamento, pensar como jogos e mecinicas

de jogos:
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Figura 8.1 — Varidveis que contemplam a gamificagdo. Fonte: Busarello (20186),

Os tépicos do grifico sdo explorados nas préximas se¢des.

Aprendizagem e gamificacio

A aprendizagem ¢ motivadora quando a atividade se torna divertida (AMORY et al,,
1999). Muitos dos elementos da gamificagio sio baseados em psicologias educacionais,
gerando outro nivel de interesse e uma nova maneira de agrupar os elementos de aprendi-
zagem em um ambiente promotor de engajamento ¢ de motivagdo para os alunos (KAPP,
2012). De-Marcos et al. (2014) salientam que o uso da gamificagio tem potencial em
processos educacionais nos quais se encontram, com frequéncia, alunos desmotivados nas
atividades de aprendizagem. Simées, Redondo e Vilas (2013) entendem que, no dia a dia,
os individuos nio sio confrontados com atividades motivacionais, ¢ a gamificagio tem
potencial para induzir a motivagao nessas rotinas.
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Como teoria de aprendizagem (BIRO, 2014), a gamificagio primeiramente utiliza um
sistema de avaliagio baseado no envolvimento em comunidade (CLEMENTI, 2014).
Como segundo ponto, pode suportar ufna série de diferentes caminhos de aprendizagem,
sem perder o foco no objetivo principal. O seu terceiro aspecto € a visualidade em processos
da aprendizagem, ou seja, a clareza dos avangos dentro do processo de aprendizagem rela-
cionados aos caminhos escolhidos pelo aluno.

De forma geral, compreende-se que a gamificagao, ao estabelecer diferentes caminhos
para a aprendizagem, é capaz de adaptar o contetido de um dominio especifico para diferentes
perfis de alunos, apresentando distintos métodos para que o individuo possa adquirir co-
nhecimento (BIRO, 2014). Para a gamificagio, o conhecimento deve ser externo e, de forma
parcial, comum aos alunos. O aluno, por sua vez, é o agente mais importante no processo
de aprendizagem, uma vez que a escolha do percurso para o conhecimento parte dele pré-
prio. Para isso, 0 ambiente de aprendizagem deve ter como base tragos dos alunos e prever
suas atitudes, O professor é o agente promotor dos niveis de engajamento no processo, in-
fluenciando a motivagio do aluno no ambiente. Nesse sentido, Kapp (2012} explicita que a
esséncia da gamificagdo estd na geragio de um ambiente que promova a diversidade de
caminhos de aprendizagem e os sistemas de decisio e recompensa por parte dos alunos,
sempre buscando elevar os niveis motivacionais e de engajamento dentro do processo.

Gamificagdo para a motivagdo e o engajamento

A gamificagio distingue-se por uma abordagem para acelerar a curva de experiéncia do
aluno, favorecendo o aprendizado de contetidos e sistemas complexos (KAPF, 2012).
De-Marcos et al. (2014) identificam que a gamificagiio estd baseada em teorias psicologicas
que utilizam modelos motivacionais. Nesse aspecto, Dominguez et al. (2013) reconhecem
que a motivagio no ato de jogar abrange as dreas cognitiva, emocional e social do individuo.
Como os limites entre essas dreas nio sio definidos, geralmente as mecinicas e as dinimi-
cas utilizadas no processo de gamificagio abrangem todas elas ao mesmo tempo.

O ato de jogar envolve a drea cognitiva do individuo ao passo que sua sistemdtica esta-
belece um conjunto complexo de regras orientadas a partir de tarefas e etapas menores.
Essas etapas sio desenvolvidas como ciclos de especializagio compostos por tarefas curtas
e rdpidas, em que o individuo repetidamente busca tentativas de sua conclusio. Esse pro-
cesso, com base em tentativa e erro, eleva o nivel de habilidade necessirio para que o indi-
viduo resolva aquele determinado ciclo. Para que permanega envolvido nesse processo, o
sistema deve fornecer as informagdes necessirias para que o sujeito desenvolva o conheci-
mento adequado e a habilidade para interagir ao longo dele.

A drea emocional, por sua vez, denota a competéncia do individuo e se concentra
principalmente nos conceitos de sucesso e fracasso (DOMINGUEZ et al,, 2013). A
sistemitica de jogos parte do principio de que, para aumentar os sentimentos positivos
do individuo, o sucesso na realizagio das tarefas deve ser reconhecido de forma imediata
pelos jogadores. Do contririo, a realizagdo de tarefas pode contribuir para o aumento da
ansiedade do individuo.
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A irea social denota o relacionamento, ou seja, a interacdo dos individuos durante a
utilizagio do sistema (CLEMENTI, 2014). Essa dimensio aborda tanto a socializagio
como a colaboragio e a concorréncia. Do ponto de vista social, estimular a concorréncia
pode gerar tanto resultados construtivos como destrutivos (HANUS; FOX, 2015). Uma
concorréncia é construtiva quando as competigdes sdo experiéncias divertidas e estruturadas
de forma a elevar as relagdes interpessoais positivas dos participantes. Do contrdrio, a con-
corréncia torna-se destrutiva quando o resultado da competicio € prejudicial para a0 menos
um dos integrantes.

No caso da gamificagio aplicada ao processo de aprendizagem, salienta-se que esses
conceitos devem ser utilizados na concepgio de ideias educacionais e em objetos de apren-
dizagem, buscando torni-los mais motivadores. Ambientes que interagem com as emogdes
e os desejos dos usudrios sio eficazes para elevar os niveis de engajamento (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011). Esses autores salientam que, por meio dos mecanismos da ga-
mificagdo, € possivel alinhar os interesses dos criadores dos artefatos e dos objetos com as
motivacoes dos usudrios.

Determinadas recompensas extrinsecas podem destruir as motivagbes intrinsecas, afe-
tando o aspecto motivacional do individuo (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).
Dessa forma, deve-se ter cautela ao utilizar motivagoes extrinsecas para aumentar os niveis
da motivagdo intrinseca (HANUS; FOX, 2015). O esforgo ao realizar competigoes e buscar
recompensas tende a diminuir a motivagio intrinseca, principalmente quando o individuo
encontra-se motivado para realizar uma determinada tarefa. De modo geral, ao se oferecer
recompensas esperadas para pessoas interessadas em um dado assunto ou contexto, isso
pode fazer o sujeito mudar da motivagao “querer realizar” para a motivagao “fazer para
conquistar a recompensa’. Entretanto, os autores reconhecem que receber uma recompensa
pela realizagio de uma atividade desinteressante pode distrair o individuo da tarefa, tor-
nando a pritica interessante. Recompensas extrinsecas sio menos efetivas que as intrinsecas,
contudo as duas formas de motivagio determinam o comportamento do individuo (GAR-
RIS; AHLERS; DRISKELL, 2002).

Busarello et al. (2014) consideram que o complicador na criagio de ambientes e ar-
tefatos que utilizam a gamificacio é saber como estimular efetivamente os dois tipos de
motivagio, tanto de forma conjunta como separadamente. Para a gamificagio, a combi-
nagao efetiva das motivagoes intrinseca e extrinseca aumenta o nivel de motivagio e en-
gajamento do sujeito. Isso sugere que a utilizagio da gamificagio deve ser vista com
cautela, pois, se por um lado pode auxiliar na motivagio do aluno que por alguma razio
se encontra entediado na tarefa educacional, por outro pode prejudicar os niveis motiva-
cionais do aluno que ji esti motivado para tal atividade. Além disso, hd trés elementos-
-chave que tornam motivacionais os sistemas baseados em jogos (BUSARELLQ, 2016):
o desafio, que estd associado  percepgio do individuo, influenciando na forma como este
percebe as partes do sistema; a fantasia, que se traduz em um ambiente que evoca imagens
mentais de coisas ndo presentes na experiéncia real daquele individuo envolvido; e a
curiosidade, que ¢ estimulada quando se apresentam bons niveis de informaces comple-
xas em um ambiente excitante.
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De acordo com Garris, Ahlers e Driskell (2002), os jogos desencadeiam repetidos ciclos
de julgamento do jogador, comportamento do jogo e feedback. Esses ciclos dizem respeito a
um circulo de dependéncias com a intengio de: (1) buscar o comportamento desejivel do
aluno; (2) possibilitar que os alunos primeiramente experimentem reagdes emocionais ¢
cognitivas desejaveis; e (3) que cada resultado da interagio com o sistema e com os feedbacks
seja gerado pelo jogo.

Narrativa explorada na gamificacio

Ao acompanhar uma narrativa, o individuo tem a experiéncia de uma histéria em que
nio estd incluido como ator (COLLANTES, 2013). Ou seja, o individuo participa “20 vivo”
da histéria de outro agente, mas sem a possibilidade de interferéncia no seu curso. Jd no caso
do jogo, o individuo “vive” a histéria quando o desenvolvimento da narrativa depende da
agéncia deste para sua resolugio. Ao jogar, o sujeito experimenta diretamente a imersio,
agindo como protagonista. As possibilidades da narrativa no meio digital contribuem para
a construgio de histérias participativas, uma vez que o espectador deve agir ativamente no
curso da trama (MURRAY, 2003). Percebe-se que as caracteristicas advindas dos jogos
favorecem essa atividade do individuo. No caso da narrativa hipermidia, identifica-se que o
espectador pode viver a histéria como nos jogos.

Kapp (2012) identifica que jogos educativos fundem as tarefas relacionadas aos domi-
nios, com a narrativa da histéria e elementos interativos. Isso permite que o aluno tenha
experiéncias viciantes com a historia, por meio da relagio entre o contelido de aprendiza-
gem e os personagens, o enredo, a tensdo e a resolucio. Os elementos das histdrias ndo sio
apenas engajadores, mas servem como guia para que o aluno se movimente no ambiente,
contribuindo para sua satisfagdo e para o alcance de seus objetivos. E possivel resumir os
elementos dos jogos em: personagem, competi¢do e regras de jogo (SCHMITZ; KLE-
MEKE; SPECHT, 2012). De forma aniloga, identifica-se que, na construgio de uma histd-
ria, esses elementos sio explorados de modos diversos. Toda histéria abrange um personagem
realizando agbes em algum lugar, que devem respeitar as regras do ambiente narrativo e da
histéria criada (FIELD, 2009). Murray (2003) identifica, igualmente, que, no processo de
imersio, o usudrio estd disposto a obedecer as regras daquele novo universo, e isso envolve
tanto os aspectos das regras de navegagio como da prépria histéria. No caso do jogo, a
narrativa se desenvolve por meio de uma sequencialidade articulada de agbes que determi-
nam o tempo e levam a transposigoes sucessivas de situagies e estados (COLLANTES,
2013). Essa mesma caracteristica de divisio sequencial é percebida na forma cldssica de
narrativa linear, com a divisio em trés atos de uma historia: apresentagio, confrontagio e
resolugio (FIELD, 2009).

Vianna et al. (2013) compreendem que a utilizagdo de elementos da gamificagio con-
tribui para o despertar de emogdes do sujcito por meio da vivéucia de uma experiencia de
forma intensificada. Por ser o jogo uma forma narrativa, Gordon (2006) destaca que am-
bientes narrativos exploram histérias de experiéncias, e essas experiéncias sio fundamentais
para constituir a memoria, a comunicagio e o préprio conhecimento dos individuos.
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Elementos dos jogos na gamificacdo

Os elementos dos jogos sdo muitas vezes abstratos ¢ dificeis de serem especificados
(SEABORN; FELS, 2015). Entende-se que, em qualquer contexto de jogo, o individuo
assume um personagem e todas as suas agoes sao coerentes com esse papel assumido. O joga-
dor aceita as regras estabelecidas pelo jogo para atingir algum objetivo por meio da supera-
¢ao de uma série de obsticulos. Essa relagio em que o sujeito se transforma em outro,
adaptado 4s condigdes impostas no jogo, também pode ser explorada na gamificagio. Nesse
aspecto, identifica-se que os jogos sio constituidos por metas claras, divididas em objetivos
de curto prazo (DE-MARCOS et al., 2014). Isso sugere uma sensagio de progressio con-
tinua e certa frequéncia de recompensas.

Collantes (2013), ao comparar a estrutura dos jogos com a das narrativas, estabelece
que, a0 se desenvolverem os acontecimentos em uma histéria, cria-se um mundo indepen-
dente da realidade do individuo, apesar de muitas vezes esse novo universo se referir 4 vida
real. Da mesma forma, nos jogos sdo vividas realidades independentes que seguem uma
l6gica propria ¢ uma natureza diferente da realidade cotidiana. A existéncia da narrativa
tanto no jogo como na histéria é fundamentada em regras préprias com cardter generativo,
ou seja, com capacidade de gerar outras novas regras. Utilizar a histéria como um elemento
no contexto gamificado fornece relevincia e significado para as experiéncias vividas pelo
individuo, fornecendo contextos para a aplicagio das tarefas (KAPP, 2012). A unido dos
jogos com conceitos das narrativas fornece material para a criagio de historias interativas
que possibilitam o engajamento do individuo, levando-o a prosseguir na tarefa.

Zichermann e Cunningham (2011) indicam que os mecanismos encontrados em
jogos funcionam como um motor motivacional no individuo, contribuindo para o pro-
cesso de engajamento nos mais variados aspectos e ambientes. Para Vianna et al. (2013),
h4 quatro caracteristicas de mecinicas dos jogos que sdo essenciais 4o se desenvolver um
artefato com base em gamificagio: (1) a meta é o motivo pelo qual o individuo realiza a
atividade - resume-se no propésito designado para tal atividade, o qual o individuo per-
segue constantemente; (2) as regras tém a fungio de determinar a forma como o individuo
deve se comportar ¢ agir para cumprir os desafios do ambiente - favorecem a liberagio
da criatividade e do pensamento estratégico, uma vez que buscam ajustar o nivel de
complexidade do sujeito s atividades que devem ser realizadas; (3) o sistema de feedback
define as respostas do sistema ao individuo - sdo as ferramentas por meio das quais o
individuo se orienta sobre sua posigiio com relagio aos elementos que regulam a interagio
dentro do universo; e (4) a participagio voluntdria estabelece que sé hd a real interagio
entre o individuo e o sistema quando o primeiro estd disposto a se relacionar com os
elementos do segundo - para isso, o individuo deve aceitar a meta, as regras € o sistema
de feedback propostos pelo ambiente.

Elementos como narrativa, interatividade, suporte grifico, recompensas, competitivi-
dade e ambiente virtual, entre outros, sio construidos para criar uma relagio de proximidade
com metas, regras, feedback ¢ participacdo voluntiria (VIANNA etal., 2013). Garris, Ahlers
e Driskell (2002) indicam a interatividade, as dinimicas visuais, as regras, os objetivos, os
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papéis interpretados, as formas de controle, os miltiplos caminhos para o objetivo, os desa-
fios e os riscos, a estratégia, a competigio ¢ as mudangas como tépicos com potencial de
serem explorados em contextos gamificados. Entretanto, dentro de suas pesquisas, abordam
seis grandes categorias que sao aplicadas em qualquer contexto que envolva a sistemitica
de jogos com propdsitos instrucionais: (1) fantasia: define um ambiente que promove situ-
agdes — cognitivas, fisicas ou sociais — que nfio existem; (2) regras e metas: as regras sio a
base para a estruturagio das metas de um jogo, em que as restrigdes e regras do mundo
normal sio substituidas por aquelas no tempo e no espago fixos do novo universo; (3) esti-
mulos sensoriais: ao interagir em um mundo imaginativo, formado por outra realidade -
com diferentes regras —, as sensagbes ¢ as percepgoes dos individuos sio distorcidas para se
associarem a esse novo universo; (4) desafios: os individuos tém interesse em resolver desa-
fios que ndo sejam nem tdo ficeis nem tao dificeis de serem superados; (5) mistério: a
curiosidade é um dos elementos motivadores para a aprendizagem, uma vez que parece ser
uma tendéncia humana para se entender o mundo; e (6) sensagdo de controle: tem como
referéncia a capacidade de fazer regulagées ou comandar algo, além do exercicio de autori-
dade sobre alguma coisa.

Dentre outros elementos de destaque nos jogos, e incorporados nas estratégias de
gamificagio, destaca-se a possibilidade de o individuo se recuperar ao cometer erros,
podendo repetir virias vezes uma dada tarefa (HANUS; FOX, 2015). No processo de
aprendizagem, essa liberdade de fracassar nas atividades permite aos alunos aumentar seu
envolvimento por meio de experimentagoes sem medo. Nessa perspectiva, Simoes, Redondo
e Vilas (2013) entendem que, em um contexto educacional, aspectos dos jogos, como
repeti¢do de experimentos, ciclos rdpidos de resposta, niveis crescentes de dificuldade,
diferentes possibilidades de caminhos, reconhecimento e recompensa, sio significativos
para a aprendizagem.

Exploragdo das mecdnicas dos jogos na gamificagdo

Entende-se que, para manter a motivacio do individuo em qualquer ambiente, deve-se
fornecer a ele estimulos de alta qualidade e com diferentes formatos (LI; GROSSMAN;
FITZMAURICE, 2012). Vianna et al. (2013) salientam que, para se chegar a isso, na
construgio de qualquer artefato, ¢ preciso apropriar-se dos elementos mais eficientes de um
jogo — mecinicas, dindmicas e estética — para a criagio e a adaptagio das experiéncias do
individuo. Zichermann e Cunningham (2011) colocam que, no caso dos elementos dos
jogos, 0s comportamentos intrinsecos estio baseados em trés relages: as mecinicas, que
compdem os elementos para o funcionamento do jogo e permitem as orientages nas agoes
do jogador; as dindmicas, que sio as interages entre o jogador e as mecdnicas do jogo; e as
estéticas, que dizem respeito as emogdes do jogador durante a interagio com o jogo. Essa
relagio resulta das relagdes anteriores entre as mecinicas e as dinimicas, que levam a eriagio
das emogoes do jogador.

Para Clementi (2014), as dinimicas sdo o esbogo do sistema, enquanto as mecinicas
sdo os processos que levam is agdes dos individuos, além de cada dinamica levar ao
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desenvolvimento de uma mecinica. Por outro lado, a mecinica de um jogo ¢ expressa na
sua funcionalidade, represcntande o aspecto fundamental para qualquer contexto gami-
ficado (MUNTEAN, 2011). Todavia, Kapp (2012) alerta que nem todas as mecinicas dos
jogos devem ser utilizadas em um contexto gamificado, como emblemas, pontos e recom-
pensas. Muitas dessas estio atreladas a motivagdes externas, o que pode prejudicar o en-
gajamento e a motivagio do individuo. Por outre lado, 0s elementos com poder em um
ambiente gamificado sdo: narrativa, visualizagio de personagens ¢ resolugio de problemas.
Esses sao os fundamentos pelos quais um sistema gamificado é construido, favorecendo
que o engajamento e a aprendizagem sejam passados para outro nivel.

Consideragdes finais

Este capitulo partiu de uma revisio e uma reflexio tedricas que objetivaram a discussio
do conceito de gamificagio, partindo de cinco tépicos que a fundamentam. Entende-se,
dessa maneira, que a gamificagio compreende uma estratégia de resolugio de problemas,
investindo na elevagio e na manutengdo dos niveis de motivagio e engajamento. Utiliza,
para isso, bases e sistemdticas comuns aos jogos e teorias sobre narrativa. Por outro lado,
busca envolver a experiéncia completa do individuo, transportando-o para um universo
controlado. Nesse ambiente, envolve o individuo em novas regras, acelerando a geragio e a
aplicagao do conhecimento.

A gamificagio surte efeitos positivos no processo de aprendizagem, enfatizando o en-
gajamento do sujeito e contribuindo para o melhor aproveitamento da mediagio e da cons-
trugio do conhecimento. Concentra esforgos na autonomia do aluno em um ambiente
controlado, em que os contetidos de dominios especificos sio subdivididos e tratados como
etapas em um contexto envolvente, correlacionando aspectos cognitivos, sociais e emocio-
nais. Por outro lado, o foco da gamificagio estd em explorar as motivagdes internas dos
alunos e, nesse caso, a aplicagio pura e simples de mecinicas bisicas dos jogos no processo
pode acarretar resultados negativos, Basicamente, para que seja efetiva, deve-se investir em
situagoes fora do cotidiano, favorecendo a aplicagio da curiosidade, da satisfagio e da con-
fianca do aluno.

Os elementos comuns a0s jogos, como narrativas, metas, regras, feedbacks, desafios, es-
timulos e a possibilidade de realizagio de um caminho préprio, contribuem para a constru-
¢ao da experiéncia dentro do ambiente gamificado, favorecendo a participagio voluntiria
do individuo. Dessa maneira, a aplicagio de mecinicas ¢ dindmicas especificas, comparti-
lhadas com os jogos, contribuem para a participagdo no sistema gamificado.
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