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Resumo: A sociedade contemporânea caracteriza-se pelo conhecimento mediado por 

tecnologias da informação e comunicação (TIC) que, por meio dos artefatos 

tecnológicos criados pela própria sociedade, são difusores da crescente quantidade de 

informação disponível. Nesse contexto, novos recursos e estratégias de engajamento 

surgem a cada momento, no intuito de dar suporte a novos modelos educacionais, 

menos autoritários e mais colaborativos. Entro os recursos que tem ganhado destaque 

nos últimos anos, está a gamificação, a utilização de elementos de jogos em contextos 

não relacionados à jogos. Nesse sentido, esse trabalho tem por objetivo delimitar um 

escopo de estudo da gamificação dentro da educação, 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 são apresentados, a partir de uma abordagem descritiva, os 

conceitos que compõem o fenômeno, o conflito de termos existente, bem como sua 

origem e história dentro das áreas de mídias digitais, tecnologia e educação. 

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

baseada em videogames. 

1 INTRODUÇÃO 

A crescente relevância que os videogames têm tido na sociedade recentemente, 

tornando-se a indústria do setor de entretenimento que mais cresce no mundo 

(ARRUDA; ARRUDA, 2013), tem desencadeado uma série de efeitos em áreas não 

relacionadas ao entretenimento. Um dos efeitos mais discutidos (inclusive quanto à 

definição do termo) é o fenômeno chamado gamificação.  
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A educação tem sido um dos principais campos de experimentação da 

gamificação (QUADROS, 2010), com algumas experiências 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 criação de perguntas e respostas PeerWise 

(DENNY, 2013). 

Apesar da utilização em vários softwares educacionais, pouco se tem visto da 

utilização de tais técnicas em ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), 

principalmente quando utilizados em instituições de ensino superior formal. Os AVA 

são sistemas de gerenciamento de cursos on-line que facilitam a criação de um ambiente 

educacional colaborativo permitindo que o conhecimento seja construído por dois ou 

mais indivíduos por meio da discussão e da reflexão, tendo como mediador desse 

processo recursos computacionais (ALMEIDA, 2003). 

Sendo assim, esse trabalho tem por objetivo delimitar um escopo de estudo do 

fenômeno conhecido como gamificação dentro da educação, 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 são 

apresentados, a partir de uma abordagem descritiva, os conceitos que compõem o 

fenômeno, o conflito de termos existente, bem como sua origem e história dentro das 

áreas de mídias digitais, tecnologia e educação.  

2 HISTÓRIA E ORIGEM 

O termo gamificação teve origem na indústria de mídia digital, tendo seu 

primeiro uso documentado em 2008 (DETERDING et al., 2011). No entanto, o termo 

não teve ampla adoção antes da segunda metade de 2010 (DETERDING et al., 2011). 

No contexto das mídias 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 usuários, por meio do uso de elementos de jogos (FITZ-WALTER et al., 

2011). Também nesse contexto, Zichermann (2011) caracteriza a gamificação como a 

inclusão de mecânica, estilo, pensamento e/ou técnicas de design de jogos eletrônicos 

para envolver pessoas na solução de um problema.  
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Apesar de se caracterizar como um fenômeno relativamente novo, as ideias que 

compõem a gamificação são antigas, especialmente se considerarmos a ideia de que o 

jogo é inerente ao homem e precedente à cultura (HUIZINGA, 1999), compreendendo, 

portanto, que os elementos dos jogos estão presentes na forma de viver e de se 

relacionar do ser humano desde o início da civilização.  

No entanto, a compreensão da gamificação como fenômeno tem origem na 

crescente relevância que os videogames têm tido na sociedade, tornando-se a indústria 

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 área de 

interação humano-computador, quando Malone (1981) estudou as práticas de design 

derivadas de interfaces de videogames que poderiam melhorar a experiência de uso de 

softwares. Carrol e Thomas (1982), por sua vez analisaram o 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 áreas de experiência de usuários de 

software, criando, inclusive, uma área de estudo chamada "funology", com o objetivo de 

estudar os aspectos lúdicos da tecnologia. 

Em paralelo, a área de estudos de jogos eletrônicos (game studies) tem estudado 

a utilização dos videogames em áreas não relacionadas diretamente com o 

entretenimento. Definições como Serious Games (jogos sérios), Games with a purpose 

(games com um propósito) e Newsgames (jogos de notícias) tem aparecido desde então 

como alternativas para o uso de jogos eletrônicos nos diversos campos do conhecimento 

e sociedade, como as áreas de comunicação, educação e estudos sociais. 

3 GAMIFICAÇÃO E O CONFLITO DE TERMOS 

Deterding et al. (2011) no entanto ressalta que, apesar da proposta de extrapolar 

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

Newsgames, entre outros, não devem ser confundidos com a gamificação, pois utilizam-
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se de jogos completos. Esse autor define a gamificação como a "utilização de elementos 

de design de videogames em contextos não relacionados a videogames" (DETERDING 

et al., 2011).  

Nesse sentido, a gamificação não é um jogo (ou processo para se transformar 

algo em jogo), mas sim a utilização de abstrações e metáforas originárias da cultura e 

estudos de videogames em áreas não relacionadas a videogames. Essa ideia é 

importante para a compreensão do uso da gamificação na educação e sua diferenciação 

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

Apesar de sua massiva utilização tanto no meio acadêmico (HAMARI; 

ERANTI, 2014) quanto popular
1
, Deterding et al. (2011) afirma que o termo 

gamificação é altamente contestado dentro da indústria de jogos e da comunidade de 

estudos de videogames.  

Isso se deve a interpretação de que a maioria dos softwares e estruturas (físicas 

ou virtuais) que se dizem “gamificadas” utilizam aspectos superficiais da experiência de 

se jogar videogame, como pontos, recompensas e desafios. Termos como "jogos de 

produtividade", "entretenimento assistido", "funware", "design lúdico", "jogos 

comportamentais", "camada de jogos" ou "jogos aplicados" (DETERDING et al., 2011) 

apareceram e continuam a aparecer como alternativas mais adequadas ao conceito de 

utilização de elementos de videogames em contextos não relacionados a videogames.  

Apesar de ainda não existir oficialmente em português, a palavra inglesa 

gamification tem sido aportuguesada e traduzida por gamificação. No inglês, 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 os mesmo recursos na língua 

portuguesa, o termo mais adequado seria ludificação. Porém, Fardo (2013) informa que 

como o termo remete mais especificamente aos videogames, é preferível manter o termo 

gamificação a propor alguma nova alternativa ou outros neologismos, uma vez que o 

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

                                                           
1
 Uma simples busca no site www.google.com pelo termo gamification retorna mais de dois milhões de 

resultados 
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Fardo (2013), no entanto, esclarece que o termo gamification acaba por ser um 

“entrave da língua”, uma vez que, para manter o sentido original do inglês, ela precisa 

manter também a pronúncia inglesa, ou seja, deve-se ler “gueimificação”, e não seguir a 

pronúncia conforme a escrita.  

4 PANORAMA NA EDUCAÇÃO 

Motivados pelo crescente número de pesquisas sobre gamificação em outras 

áreas, o interesse pela gamificação na área de educação tem crescido consideravelmente 

(BORGES et al., 2013, LEE e DOH, 2012; DOMINGUEZ et al., 2013). 

A gamificação na educação encontra-se como área paralela aos estudos de 

digital game-based learning (DBGL) - aprendizagem baseada em jogos -, que envolve o 

estudo e a utilização de videogames e elementos de videogames no processo de ensino 

aprendizagem. Para Van Eck (2006), a DBGL se divide em três abordagens diferentes: a 

produção de videogames pelos próprios alunos, o design e produção de jogos 

educacionais (serious games) e a utilização de videogames comerciais em situações 

particulares de ensino e aprendizagem. 

Nesse sentido, é importante esclarecer que a DBGL não deve ser confundida 

com os processos de gamificação, uma vez que a gamificação não é a utilização de 

jogos, mas sim de elementos e metáforas originárias do design de videogames e da 

cultura que os cerca. A figura 1 localiza a gamificação entre os conceitos que se 

utilizam de processos lúdicos. Observa-se que a gamificação é uma abordagem que, 

apesar de focada nos jogos, não os utiliza por completo, mas abstrai elementos e 

metáforas desse meio. 

A partir da visão de que a gamificação 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 são, no fundo, experiências de aprendizagem e 

resolução de problemas”. 
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Figura 1. Gamificação 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 já é um ambiente “gamificado”. 

Um aluno entra na escola no primeiro nível, o mais básico (jardim de infância 

ou maternal), e a partir desse ponto começa a avançar para outros níveis mais 

difíceis, 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 

avançar nos níveis, precisa obter certa quantia de pontos (notas) em um 

número determinado de desafios (provas e testes escolares). Após cada teste, 

o 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 

metáforas usadas nos videogames são notadamente mais eficientes no processo de 

engajar seus usuários (FARDO, 2013). Nesse sentido, algumas experiências com a 

gamificação de processos educacionais têm sido relatadas. 

Cronk (2012) relatou a melhoria na participação dos alunos ao aplicar elementos 

de jogos na construção de sistema baseado em recompensas que agem como um 

incentivo para o engajamento de estudantes nas discussões em sala. 
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Sheldon (2012), por sua vez, reestruturou todo o espaço educacional, revisando 

o plano de ensino das disciplinas para utilizar termos e metáforas dos jogos, 

substituindo o sistema de avaliação por níveis e pontos de experiência, repensando o 

espaço físico da sala de aula como áreas de um mundo de fantasia, e criando atividades 

na forma de missões e desafios individuais e colaborativos. O autor relata que essa 

abordagem aumentou a frequência dos alunos e melhorou a colaboração entre eles na 

resolução de problemas. 

No caso dos AVA, Barata et al. (2013) utilizou-se da gamificação em uma 

disciplina de graduação durante cinco anos. Todos os elementos de jogos utilizados 

(árvores de habilidades, desafios, níveis de experiência) foram construídos utilizando 

ferramentas já existentes no AVA Moodle, como fóruns, páginas HTML e relatórios. 

Barata et al. (2013) informa que tal abordagem obteve um impacto significativo sobre a 

participação online, com indícios de melhoria na atenção aos materiais e resultados da 

aprendizagem. 

Em alguns dos softwares de AVA mais utilizados do mundo (CAPTERRA, 

2012), a gamificação é parte integrante das funcionalidades. Os softwares Edmodo, 

Blackboard e, mais recentemente, o Moodle incluíram a possibilidade de conceder 

medalhas aos alunos de acordo com determinadas condições, pré-definidas ou não. 

Sendo assim, as medalhas são um recurso disponível para cursos de todo o mundo, 

inclusive em universidades federais brasileiras (GIUSTA; FRANCO, 2003).  

As medalhas são artefatos virtuais que representam alguma realização ou 

conhecimento adquirido e, devido a seu uso em aplicações e redes sociais móveis, como 

o Foursquare, são um dos elementos de videogames mais relacionados à gamificação. 

Para Antin e Churchill (2011), as medalhas afetam várias questões psicológicas e 

sociais, tal como reputação, status / afirmação e identificação com o grupo. Rughiniș 

(2013) afirma que um bom design de medalhas equilibra múltiplos objetivos, 

permitindo a melhoria da interação entre as pessoas e os softwares, podendo ser 

utilizados em uma grande quantidade de contextos. 

No entanto, em várias situações as medalhas estão ligadas a uma perspectiva 

comportamental da psicologia, funcionando como uma recompensa para a motivação 

dos estudantes. Nesse sentido, Deci et al. (1999) observa que o uso de recompensas 
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extrínsecas no processo educacional pode ter um efeito negativo na motivação do aluno, 

especialmente quando há ausência de percepção sobre a ação realizada e a recompensa 

concedida. Por outro lado, Sobral (2011) afirma que o uso de motivações extrínsecas 

pode ter um efeito positivo, dependendo do perfil do aluno. Montola et al (2009), afirma 

que usuários de sistemas de medalhas, quando não apreciam sua utilização, são 

indiferentes quanto à motivação relacionada às medalhas. No entanto, tais usuários não 

se opõem a utilização das mesmas. 

De maneira geral, a eficácia de sistemas baseados em medalhas depende de 

diversos fatores, tal como fatores demográficos, o contexto de aplicação e o propósito 

do software (DENNY, 2013). Porém, a implementação de medalhas em um software 

como o Moodle, que é o AVA com maior número de usuários no mundo (CAPTERRA, 

2012) e é utilizada por algumas das mais respeitadas instituições de ensino do Brasil, 

leva a crer que essa estratégia de engajamento e motivação está se tornando cada vez 

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

5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Observa-se, portanto, que o bom uso de elementos de videogames dentro dos 

AVA está condicionado ao design estabelecido pelos educadores. Atualmente a 

gamificação tem se situado como um recurso didático-pedagógico para os educadores, 

porém muitas vezes não se traduz em uma estratégia pedagógica. A utilização dos 

recursos por si só tem alcance limitado no processo de aprendizagem, pois é com uma 

estratégia pedagógica bem planejada, que orquestra múltiplos recursos, que os objetivos 

pedagógicos e os desejos do aluno são conciliados (FORTUNA, 2000).  

Apesar disso, vislumbra-se nos AVA um processo de gamificação que vai além 

da tríade da PBL (Points, Badges and Leaderboards
2
) (WERBACH; HUNTER, 2012), 

seja por meio de novas implementações de software ou por design de atividades 

utilizando as ferramentas já existentes. 

Nesse sentido, verifica-se a necessidade de se analisar como os 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 classificações 
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sua vez, pode ser um grande aliado nesse processo de planejamento, já que se 

caracteriza como um espaço compartilhado de design. Um processo de design 

instrucional compartilhado de situações de aprendizagem que leve em consideração as 

metáforas e os elementos de design de jogos pode, inclusive, propor o uso de novos 

elementos ou a reestruturação dos já existentes a partir dos recursos presentes nos AVA. 

Nesse sentido, como parte desse trabalho, está sendo desenvolvida uma pesquisa sobre a 

utilização do método de codesign para o planejamento de unidades de ensino utilizando 

o recurso de medalhas existente no AVA Moodle. Além do planejamento, a unidade de 

ensino “gamificada” deverá ser implementada em um curso em AVA para observação 

da apropriação, por parte dos educadores, das estratégias pedagógicas desenvolvidas 

para trabalhar com a gamificação. 
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