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Resumo: A sociedade contemporanea caracteriza-se pelo conhecimento mediado por
tecnologias da informacdo e comunicacdo (TIC) que, por meio dos artefatos
tecnoldgicos criados pela propria sociedade, sdo difusores da crescente quantidade de
informacdo disponivel. Nesse contexto, novos recursos e estratégias de engajamento
surgem a cada momento, no intuito de dar suporte a novos modelos educacionais,
menos autoritarios e mais colaborativos. Entro os recursos que tem ganhado destaque
nos Gltimos anos, esta a gamificacdo, a utilizacdo de elementos de jogos em contextos
ndo relacionados a jogos. Nesse sentido, esse trabalho tem por objetivo delimitar um
escopo de estudo da gamificacdo dentro da educacdo, em especial nos Ambientes
Virtuais de Aprendizagem, e diferenciar os usos de elementos de design de videogames
das abordagens de aprendizagem baseadas em videogames (digital game-based
learning). Para isso sdo apresentados, a partir de uma abordagem descritiva, 0S
conceitos que compdem o fendbmeno, o conflito de termos existente, bem como sua

origem e historia dentro das areas de midias digitais, tecnologia e educacao.

Palavras-chave: ambientes virtuais de aprendizagem, gamificacdo, aprendizagem

baseada em videogames.

1 INTRODUCAO

A crescente relevancia que os videogames tém tido na sociedade recentemente,
tornando-se a inddstria do setor de entretenimento que mais cresce no mundo
(ARRUDA; ARRUDA, 2013), tem desencadeado uma série de efeitos em &reas ndo
relacionadas ao entretenimento. Um dos efeitos mais discutidos (inclusive guanto a

definicdo do termo) é o fenbmeno chamado gamificacéo.



A educagdo tem sido um dos principais campos de experimentacdo da
gamificacdo (QUADROS, 2010), com algumas experiéncias relatadas tanto na sala de
aula tradicional (SHELDON, 2012) quanto em softwares educativos, como as
ferramentas sociais para ensino-aprendizagem de idiomas Livemocha (livemocha.com)
e Busuu (busuu.com), ou a ferramenta para criacdo de perguntas e respostas PeerWise
(DENNY, 2013).

Apesar da utilizagdo em vérios softwares educacionais, pouco se tem visto da
utilizacdo de tais técnicas em ambientes virtuais de aprendizagem (AVA),
principalmente quando utilizados em instituicGes de ensino superior formal. Os AVA
séo sistemas de gerenciamento de cursos on-line que facilitam a criacdo de um ambiente
educacional colaborativo permitindo que o conhecimento seja construido por dois ou
mais individuos por meio da discussdo e da reflexdo, tendo como mediador desse

processo recursos computacionais (ALMEIDA, 2003).

Sendo assim, esse trabalho tem por objetivo delimitar um escopo de estudo do
fendmeno conhecido como gamificacdo dentro da educacdo, em especial nos AVA, e
diferenciar os usos de elementos de design de videogames das abordagens de
aprendizagem baseadas em videogames (digital game-based learning). Para isso s&o
apresentados, a partir de uma abordagem descritiva, 0s conceitos que compdem 0
fendmeno, o conflito de termos existente, bem como sua origem e histéria dentro das

areas de midias digitais, tecnologia e educacéo.

2 HISTORIA E ORIGEM

O termo gamificacdo teve origem na indastria de midia digital, tendo seu
primeiro uso documentado em 2008 (DETERDING et al., 2011). No entanto, o termo
nédo teve ampla adocéo antes da segunda metade de 2010 (DETERDING et al., 2011).
No contexto das midias digitais, o termo tem sido usado para explicar a ideia de
aumentar o engajamento dos clientes com um produto e motivar um comportamento
particular nos usuarios, por meio do uso de elementos de jogos (FITZ-WALTER et al.,
2011). Também nesse contexto, Zichermann (2011) caracteriza a gamificagdo como a
inclusdo de mecanica, estilo, pensamento e/ou técnicas de design de jogos eletrbnicos

para envolver pessoas na solugéo de um problema.



Apesar de se caracterizar como um fendmeno relativamente novo, as ideias que
compdem a gamificagdo sdo antigas, especialmente se considerarmos a ideia de que o
jogo ¢é inerente a0 homem e precedente a cultura (HUIZINGA, 1999), compreendendo,
portanto, que os elementos dos jogos estdo presentes na forma de viver e de se

relacionar do ser humano desde o inicio da civilizagéo.

No entanto, a compreensédo da gamificagdo como fendmeno tem origem na
crescente relevancia que os videogames tém tido na sociedade, tornando-se a inddstria
do setor de entretenimento que mais cresce no mundo e ocupando papel principal como
elemento da cultura (ARRUDA; ARRUDA, 2013).

Os primeiros estudos nesse sentido datam da década de 1980, na area de
interacdo humano-computador, quando Malone (1981) estudou as praticas de design
derivadas de interfaces de videogames que poderiam melhorar a experiéncia de uso de
softwares. Carrol e Thomas (1982), por sua vez analisaram 0 design de textos nos
chamados "adventure games" e sugeriram roteiros de atividades para interfaces que

fossem "intrinsecamente divertidos".

Segundo Deterding et al. (2011), esses estudos foram seminais e extremamente
importantes para o surgimento e maturidade das areas de experiéncia de usuarios de
software, criando, inclusive, uma area de estudo chamada "funology", com o objetivo de

estudar os aspectos ludicos da tecnologia.

Em paralelo, a area de estudos de jogos eletrdnicos (game studies) tem estudado
a utilizacdo dos videogames em areas nao relacionadas diretamente com o
entretenimento. Defini¢bes como Serious Games (jogos sérios), Games with a purpose
(games com um propdsito) e Newsgames (jogos de noticias) tem aparecido desde entdo
como alternativas para o uso de jogos eletrénicos nos diversos campos do conhecimento

e sociedade, como as areas de comunicacdo, educagdo e estudos sociais.
3 GAMIFICACAO E O CONFLITO DE TERMOS
Deterding et al. (2011) no entanto ressalta que, apesar da proposta de extrapolar

0 campo do entretenimento, termos como Serious games, Games with a purpose,

Newsgames, entre outros, ndo devem ser confundidos com a gamificagéo, pois utilizam-



se de jogos completos. Esse autor define a gamificagdo como a "utilizagdo de elementos
de design de videogames em contextos ndo relacionados a videogames" (DETERDING
etal., 2011).

Nesse sentido, a gamificagdo ndo € um jogo (ou processo para se transformar
algo em jogo), mas sim a utilizacdo de abstracGes e metaforas originarias da cultura e
estudos de videogames em areas ndo relacionadas a videogames. Essa ideia é
importante para a compreensdo do uso da gamificagdo na educagéo e sua diferenciacdo

do uso de videogames na educacao (educational games, game-based learning).

Apesar de sua massiva utilizacdo tanto no meio académico (HAMARI;
ERANTI, 2014) quanto popular', Deterding et al. (2011) afirma que o termo
gamificacdo é altamente contestado dentro da industria de jogos e da comunidade de

estudos de videogames.

Isso se deve a interpretacdo de que a maioria dos softwares e estruturas (fisicas
ou virtuais) que se dizem “gamificadas” utilizam aspectos superficiais da experiéncia de
se jogar videogame, como pontos, recompensas e desafios. Termos como "jogos de
produtividade”, "entretenimento assistido”, "funware", "design ludico”, "jogos
comportamentais”, “camada de jogos™ ou "jogos aplicados” (DETERDING et al., 2011)
apareceram e continuam a aparecer como alternativas mais adequadas ao conceito de

utilizacdo de elementos de videogames em contextos ndo relacionados a videogames.

Apesar de ainda ndo existir oficialmente em portugués, a palavra inglesa
gamification tem sido aportuguesada e traduzida por gamificacdo. No inglés, trata-se da
palavra game seguida do sufixo fication, que remete ao ato de fazer jogo ou tornar jogo.
Mastrocola (2012), no entanto advoga que ao usar 0S mesmo recursos na lingua
portuguesa, o termo mais adequado seria ludificacdo. Porém, Fardo (2013) informa que
como o termo remete mais especificamente aos videogames, é preferivel manter o termo
gamificacdo a propor alguma nova alternativa ou outros neologismos, uma vez que 0

termo ludificagdo abrangeria uma gama maior de atividades além dos videogames.

1 . . ope . . . L~
Uma simples busca no site www.google.com pelo termo gamification retorna mais de dois milhdes de
resultados
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Fardo (2013), no entanto, esclarece que o termo gamification acaba por ser um
“entrave da lingua”, uma vez que, para manter o sentido original do inglés, ela precisa
manter também a pronuncia inglesa, ou seja, deve-se ler “gueimifica¢do”, e nao seguir a

pronuncia conforme a escrita.

4  PANORAMA NA EDUCACAO

Motivados pelo crescente nimero de pesquisas sobre gamificagdo em outras
areas, o interesse pela gamificacdo na &rea de educacao tem crescido consideravelmente
(BORGES et al., 2013, LEE e DOH, 2012; DOMINGUEZ et al., 2013).

A gamificacdo na educagdo encontra-se como area paralela aos estudos de
digital game-based learning (DBGL) - aprendizagem baseada em jogos -, que envolve o
estudo e a utilizacdo de videogames e elementos de videogames no processo de ensino
aprendizagem. Para Van Eck (2006), a DBGL se divide em trés abordagens diferentes: a
producdo de videogames pelos préprios alunos, o design e producdo de jogos
educacionais (serious games) e a utilizacdo de videogames comerciais em situagoes

particulares de ensino e aprendizagem.

Nesse sentido, é importante esclarecer que a DBGL nédo deve ser confundida
com o0s processos de gamificacdo, uma vez que a gamificacdo ndo € a utilizacdo de
jogos, mas sim de elementos e metaforas originarias do design de videogames e da
cultura que os cerca. A figura 1 localiza a gamificacdo entre 0s conceitos que se
utilizam de processos ludicos. Observa-se que a gamificacdo € uma abordagem que,
apesar de focada nos jogos, ndo os utiliza por completo, mas abstrai elementos e

metaforas desse meio.

A partir da visdo de que a gamificagdo se concentra nos aspectos de design de
jogos, Gee (2000) afirma que o “game design é também design de uma boa
aprendizagem, uma vez que bons games sdo, no fundo, experiéncias de aprendizagem e

resolugdo de problemas”.



Jogos (Sérios) Gamification

Todo #Elementos

Brinquedos Design Ladico

Brincadeira

Figura 1. Gamificagéo entre o jogo e a brincadeira, o todo e os elementos
(Adaptado de Deterding et al., 2011)

Fardo (2013), em sintonia com Meira e Pinheiro (2012), observa que a escola em

si ja ¢ um ambiente “gamificado”.

Um aluno entra na escola no primeiro nivel, o mais basico (jardim de infancia
ou maternal), e a partir desse ponto comeca a avangar para outros niveis mais
dificeis, um por ano. Se falhar em algum deles, tem a chance de repetir, mas
repete uma grande parte do processo (geralmente um ano inteiro). Para poder
avangar nos niveis, precisa obter certa quantia de pontos (notas) em um
nimero determinado de desafios (provas e testes escolares). Apds cada teste,
o0 aluno recebe o feedback do seu desempenho (quando o professor corrige a

prova e retorna o resultado ao aluno).

No entanto, verifica-se que, apesar de seguir uma estrutura semelhante, as
metaforas usadas nos videogames sd@o notadamente mais eficientes no processo de
engajar seus usuarios (FARDO, 2013). Nesse sentido, algumas experiéncias com a

gamificagdo de processos educacionais tém sido relatadas.

Cronk (2012) relatou a melhoria na participagéo dos alunos ao aplicar elementos
de jogos na construcdo de sistema baseado em recompensas que agem como um

incentivo para o engajamento de estudantes nas discussdes em sala.



Sheldon (2012), por sua vez, reestruturou todo o espago educacional, revisando
0 plano de ensino das disciplinas para utilizar termos e metaforas dos jogos,
substituindo o sistema de avaliacdo por niveis e pontos de experiéncia, repensando o
espaco fisico da sala de aula como areas de um mundo de fantasia, e criando atividades
na forma de missbes e desafios individuais e colaborativos. O autor relata que essa
abordagem aumentou a frequéncia dos alunos e melhorou a colaboragéo entre eles na

resolucéo de problemas.

No caso dos AVA, Barata et al. (2013) utilizou-se da gamificacdo em uma
disciplina de graduacdo durante cinco anos. Todos os elementos de jogos utilizados
(&rvores de habilidades, desafios, niveis de experiéncia) foram construidos utilizando
ferramentas ja existentes no AVA Moodle, como foruns, paginas HTML e relatdrios.
Barata et al. (2013) informa que tal abordagem obteve um impacto significativo sobre a
participacdo online, com indicios de melhoria na atencdo aos materiais e resultados da

aprendizagem.

Em alguns dos softwares de AVA mais utilizados do mundo (CAPTERRA,
2012), a gamificacdo é parte integrante das funcionalidades. Os softwares Edmodo,
Blackboard e, mais recentemente, o0 Moodle incluiram a possibilidade de conceder
medalhas aos alunos de acordo com determinadas condi¢des, pré-definidas ou néo.
Sendo assim, as medalhas sdo um recurso disponivel para cursos de todo o mundo,
inclusive em universidades federais brasileiras (GIUSTA; FRANCO, 2003).

As medalhas sdo artefatos virtuais que representam alguma realizacdo ou
conhecimento adquirido e, devido a seu uso em aplicacdes e redes sociais mdveis, como
0 Foursquare, sdo um dos elementos de videogames mais relacionados a gamificacao.
Para Antin e Churchill (2011), as medalhas afetam vérias questdes psicoldgicas e
sociais, tal como reputacgdo, status / afirmagdo e identificacdo com o grupo. Rughinis
(2013) afirma que um bom design de medalhas equilibra maultiplos objetivos,
permitindo a melhoria da interagcdo entre as pessoas e os softwares, podendo ser

utilizados em uma grande quantidade de contextos.

No entanto, em varias situacfes as medalhas estdo ligadas a uma perspectiva
comportamental da psicologia, funcionando como uma recompensa para a motivagéo

dos estudantes. Nesse sentido, Deci et al. (1999) observa que o uso de recompensas
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extrinsecas no processo educacional pode ter um efeito negativo na motivacéo do aluno,
especialmente quando h& auséncia de percepc¢édo sobre a acao realizada e a recompensa
concedida. Por outro lado, Sobral (2011) afirma que o uso de motivacGes extrinsecas
pode ter um efeito positivo, dependendo do perfil do aluno. Montola et al (2009), afirma
que usuarios de sistemas de medalhas, quando ndo apreciam sua utilizacdo, séo
indiferentes quanto & motivacdao relacionada as medalhas. No entanto, tais usuarios ndo

se opdem a utilizacdo das mesmas.

De maneira geral, a eficicia de sistemas baseados em medalhas depende de
diversos fatores, tal como fatores demograficos, o contexto de aplica¢do e o propoésito
do software (DENNY, 2013). Porém, a implementacdo de medalhas em um software
como o Moodle, que € 0 AVA com maior nimero de usuarios no mundo (CAPTERRA,
2012) e é utilizada por algumas das mais respeitadas instituicGes de ensino do Brasil,
leva a crer que essa estratégia de engajamento e motivacdo esta se tornando cada vez

mais relevante no cenario atual (ALVES et al, 2014).

5 CONSIDERACOES FINAIS

Observa-se, portanto, que o bom uso de elementos de videogames dentro dos
AVA estd condicionado ao design estabelecido pelos educadores. Atualmente a
gamificacdo tem se situado como um recurso didatico-pedagogico para 0s educadores,
porém muitas vezes nao se traduz em uma estratégia pedagdgica. A utilizacdo dos
recursos por si s6 tem alcance limitado no processo de aprendizagem, pois é com uma
estratégia pedagdgica bem planejada, que orquestra maltiplos recursos, que 0s objetivos
pedagogicos e os desejos do aluno sdo conciliados (FORTUNA, 2000).

Apesar disso, vislumbra-se nos AVA um processo de gamificagdo que vai além
da triade da PBL (Points, Badges and Leaderboards®) (WERBACH; HUNTER, 2012),
seja por meio de novas implementacGes de software ou por design de atividades

utilizando as ferramentas ja existentes.

Nesse sentido, verifica-se a necessidade de se analisar como 0s professores e
outros participantes do processo educacional se apropriam desses recursos durante o

planejamento de atividades e unidades de ensino. O design instrucional para AVA, por

2 Points, badges and leaderboards — Pontos, medalhas e classificagGes



sua vez, pode ser um grande aliado nesse processo de planejamento, ja que se
caracteriza como um espagco compartilhado de design. Um processo de design
instrucional compartilhado de situacdes de aprendizagem que leve em consideracdo as
metaforas e os elementos de design de jogos pode, inclusive, propor o uso de novos
elementos ou a reestruturacao dos ja existentes a partir dos recursos presentes nos AVA.
Nesse sentido, como parte desse trabalho, estd sendo desenvolvida uma pesquisa sobre a
utilizacdo do método de codesign para o planejamento de unidades de ensino utilizando
o0 recurso de medalhas existente no AVA Moodle. Além do planejamento, a unidade de
ensino “gamificada” deverd ser implementada em um curso em AVA para observagdo
da apropriagdo, por parte dos educadores, das estratégias pedagdgicas desenvolvidas

para trabalhar com a gamificacéo.
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