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PROPOSTA DE DESENVOLVIMENTO DE INSTRUMENTO DE
APLICACAO DE ATIVIDADES GAMIFICADAS PARA DISCIPLINAS DO ENSINO
SUPERIOR

RESUMO

Considerando que a desmotivacdo dos alunos em sala de aula no ensino superior € um dos
grandes desafios que os professores sempre enfrentaram, torna-se, mais do que nunca,
necessario buscar alternativas que possibilitem aos docentes engajar e motivar seus alunos em
tempos de era da informagdo. Apresentaremos neste trabalho uma das chamadas metodologias
diferenciadas como alternativa a solucdo deste problema, a gamificacdo, que consiste no uso
de elementos de jogos em situagdes de ndo-jogo. Para tanto, iniciaremos esta pesquisa
analisando as possiveis definicdes do que pode ser considerado um “jogo”. Em seguida,
analisamos quais elementos de jogos que podem estar inseridos em atividades gamificadas
para entdo debatermos sobre como a gamificacdo pode contribuir para melhorar o
engajamento e motivacdo dos alunos em sala de aula. A partir destas analises, apresentaremos
a proposta de desenvolvimento de um instrumento de aplicacdo de atividades gamificadas
para a aplicacdo em disciplinas do ensino superior com objetivo de melhorar a dindmica das
aulas e contribuir para 0 aumento da motivacdo dos alunos na realizacdo das atividades
propostas. Como resultado, espera-se que esta proposta atinja seu objetivo e consiga manter o
interesse do aluno na disciplina em que for aplicada e contribua de forma impactante na
construcdo do seu conhecimento.

Palavras-chave: Motivacéo; Metodologias Diferenciadas; Gamificagdo; Educac&o.



PROPOSAL FOR THE DEVELOPMENT OF AN INSTRUMENT TO IMPLEMENT
GAMIFIED ACTIVITIES IN HIGHER EDUCATION DISCIPLINES

ABSTRACT

Since student’s lack of motivation during graduation classes is a big and contemporary
challenge that teachers face, it’s crucial, more than ever, looking for alternatives that
motivates and engages students amidst this age of information. In this study, we’ll introduce a
distinct methodology as an alternative solution to the issue: gamification, which consists in
using gaming elements in non-game situations. For that matter, we’ll start this research by
analyzing possible definitions of what can be considered a “game”. Subsequently, evaluating
which type of gaming elements can be introduced to gamified activities, and with regard to all
that, debate about how much can gamification contribute and increase student’s involvement
and motivation during classes. From those analysis, we’ll propose the development of an
application instrument for gamified activities, aiming its use towards subjects in graduation,
to increase student’s motivation when working on designated activities. As a result, it’s
expected that the proposal reaches its goal, keeping the student’s appeal to the subject, and
greatly impacting their knowledge’s growth.

Key-words: Motivation; Distinct Methodologies; Gamification; Education.
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1  INTRODUCAO

O presente trabalho esta sendo desenvolvido no ambito de Trabalho de Concluséo do
Mestrado Profissional em Educacdo e Novas Tecnologias no Centro Universitario
Internacional — UNINTER — e tem como objetivo o desenvolvimento de um instrumento de
aplicacdo para atividades gamificadas em cursos do nivel superior.

Apresentaremos a seguir o contexto de nossa investigacdo, seguido da descri¢do de
oportunidade, bem como os objetivos geral e especificos que compdem este trabalho. Na
sequéncia, analisaremos diferentes definicbes de jogos e determinaremos qual delas se
enquadra melhor em nossos objetivos. Com isso elencaremos o0s elementos presentes em
jogos, tanto aqueles voltados para o meio digital quanto os desenvolvidos para outros tipos de
plataformas e suportes, com tabuleiro, cartas, entre outros. A partir dos elementos
identificados, apresentaremos algumas defini¢cbes de gamificacao e suas possiveis aplicacdes,
bem como analisar como ela pode contribuir para a motivacéo e engajamento do individuo.
Partiremos entdo para a andlise do relato de experiéncia do pesquisador, que serviu como
inspiracdo inicial para o estudo dos jogos e da gamificacdo aplicados a ambientes de
aprendizagem.

Ap06s cumpridas estas etapas, seré apresentada enfim nossa proposta do instrumento de
aplicacdo gamificado, procurando criar um passo-a-passo de sua utilizacdo e apresentando

exemplos praticos de como aplica-la nas aulas.

1.1 CONTEXTUALIZACAO

Vivemos atualmente na segunda década do século XXI, na chamada era da informacéo
— também chamada de digital ou tecnolégica, que sucede a era industrial, onde a velocidade
com que a tecnologia evolui e a forma como lidamos com ela provocam modificacGes
profundas nas nossas formas de pensar e de ser (PRETTO, 2011). Podemos citar como
exemplo nossa capacidade de acesso a informacBes diversas através da internet, rede
internacional de computadores. Devido a facilidade com que nos conectamos a rede, seja
através de computadores ou dispositivos méveis, é possivel estabelecer contato com pessoas
de todo o mundo, compartilhar informacdes, conhecer novas culturas e ampliar nosso
conhecimento sobre qualquer assunto.

Segundo Pretto (2011) essas transformagdes trouxeram a ideia da chamada sociedade
da informacéo, ou Informacionalismo, como designa Manuel Castells (1996), no qual um dos
elementos marcantes é a velocidade com que as préprias tecnologias, particularmente as de

informacao e comunicacao, se implantam.



16

Neste cenério de transformacgdes e novas formas de transmissdes de informagdes e
conhecimento, cabe uma reflexdo sobre a educagdo, ou, melhor dizendo, sobre os métodos
tradicionais de ensino aplicados em escolas e universidades.

De acordo com Moran (2015), os métodos tradicionais, que colocam o professor como o
transmissor do conhecimento, e o aluno como agente passivo, receptor, faziam sentido quando
0 acesso a informagdo era dificil ou limitado. Além disso, este processo de ensino e
aprendizagem baseado na transmissdo de informacao ja foi criticado por John Dewey (1916)
h& mais de um século como sendo antiquado e ineficaz, onde a sala de aula tradicional pode
ser considerada um subproduto do industrialismo, idealizada na concepc¢do da linha de
montagem com propodsito de treinar os alunos segundo as conformidades do modelo
industrial.

Cabe aqui uma critica a afirmacdo de Dewey: o método tradicional pode ser
considerado falho ou ineficiente em muitos aspectos. Apesar disso, ele ainda é amplamente
adotado em escolas e universidades de todo 0 mundo. Sendo assim, presume-se que o modelo
tradicional em si talvez ndo seja 0 problema, mas que sim, tem se desgastado com o tempo
devido a forma como a informacdo tornou-se mais acessivel fora do ambiente académico,
principalmente nas Gltimas décadas. Barros (2007) reforca essa ideia ao afirmar que o modelo
fabril de educacdo tem gerando desinteresse por parte dos alunos, o que, por sua vez, acaba
também por abalar o conhecimento do docente tido até entdo como inquestionavel.

Neste novo cenério que a era da informacdo nos traz, as chamadas Tecnologias Digitais
de Informagéo e Comunicagdo® (TDIC), em especial a internet, fornecem novas possibilidades
para o aluno acessar informacGes e construirem conhecimento. Sendo assim o aluno deixou de
ser um agente passivo no processo de ensino, e tem a possibilidade de gerar mais facilmente
conhecimento a sua propria maneira, ao seu préprio tempo. Este fator, aliado ao desgaste
enfrentado atualmente pelo modelo tradicional, pode acabar tornando as aulas tradicionais
desinteressantes para os alunos, gerando desmotivacdo para eles e desgaste para o professor.

Para Burochovitch e Bzuneck (2009, p. 13),

A motivacdo tornou-se um problema de ponta em educacdo, pela simples
constatacdo de que, em paridade de outras condi¢des, sua auséncia representa queda
de investimento pessoal de qualidade nas tarefas de aprendizagem. Alunos
desmotivados estudam muito pouco ou nada e, consequentemente, aprendem muito
pouco. Em Ultima instancia, ai se configura uma situacdo educacional que impede a

! Entende-se por tecnologia da informacdo e comunicacdo todas as tecnologias que interferem e permeiam os
processos de informagdo e comunicagdo entre os seres humanos, por digitais entende-se a internet e suas
ferramentas como mediadoras (SILVA, 2014).
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formacdo de individuos mais competentes para exercerem a cidadania e realizarem-
se como pessoas, além de se capacitarem a aprender pela vida afora

Desta forma, de écordo com Moraes e Varela (2012), ao educador sdo apresentadas
duas necessidades educacionais referentes a motivacdo: diagnosticar quais os problemas
enfrentados por seus alunos e promover a motivagao ao aprendizado.

Para Moraes e Varela (2012), a motivacdo pode ser entendida como um processo e,
como tal, é aquilo que suscita ou incita uma conduta, que sustenta uma atividade progressiva,
que canaliza essa atividade para um dado sentido. Assim, compreender quais fatores podem
levar a este processo de motivacdo e quais metodologias podem ser utilizadas em contraponto
aos problemas enfrentados pelo modelo tradicional de ensino, é o primeiro passo para
professores e instituicdes de ensino buscarem alternativas para engajar e motivar os alunos em

suas aulas. Falaremos mais sobre motivacao no capitulo 3.

1.2 DESCRICAO DA OPORTUNIDADE

Diante do panorama exposto, surge a necessidade de se pensar em novos paradigmas na
educacdo, mudancas que possam provocar as transformacfes necessarias de atitudes, de
praticas e de contextos com foco no problema motivacional. Segundo Barreto (2014), a
educacdo como um todo, em especial o trabalho docente, estdo sendo reconfigurados. Neste
movimento, a utilizacdo de tecnologias educacionais e recursos pedagdgicos apropriados ao
processo de aprendizagem, como laboratdrios de informatica, pesquisas on-line, entre outros
elementos, tém sido apontadas como elementos definidores dos atuais discursos sobre o
ensino (BARRETO, 2014).

Porém, a simples utilizacdo destes recursos sem a adocdo de uma metodologia adequada
pode acabar competindo com livros e atividades escolares, o que, dentre outros fatores, pode
agravar a desmotivacdo e falta de interesse em prosseguir na realizacdo das atividades
propostas nos ambientes de aprendizagem.?

Neste contexto, as instituicdes educacionais atentas a estas mudancas de paradigma
podem escolher dois caminhos, segundo Moran (2015): o suave, com mudancas progressivas,
ou o0 amplo, com mudancas profundas. Para o autor, no caminho mais suave, as instituicdes

mantém o modelo curricular predominante mas priorizam o envolvimento maior do aluno,

2 Entende-se por ambientes de aprendizagem os espacos pensados e destinados para que os processos de
ensino e aprendizagem acontegam, incluindo a escola, a universidade, os cursos, e também os ambientes
virtuais de aprendizagem (AVA). Ou seja, ambientes de aprendizagem s3o os espac¢os onde a aprendizagem é
pensada de forma sistematizada e intencional, ao contrario dos espagos onde ela ocorre de forma espontéanea,
tangencial e inesperada (FARDO, 2013).
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com a adocdo de metodologias ativas tais como 0 ensino por projetos interdisciplinares, o
ensino hibrido — ou blended learning — e a sala de aula invertida — flipped classroom. O
caminho amplo, por sua vez, propde modelos mais disruptivos. Muitas vezes sem disciplinas,
que redesenham o projeto, os espacos fisicos. As metodologias, por sua vez, sao baseadas em
atividades, desafios, problemas, jogos e onde cada aluno aprende em seu proprio ritmo e
necessidade e também aprende com 0s outros em grupos e projetos, com supervisao de
professores orientadores (MORAN, 2015).

Podemos citar como exemplo de instituicdo que adotou o caminho amplo apontado por
Moran (2015) é a Quest to Learn, escola priméaria de Nova lorque inaugurada no Outono de
2009. A ideia por tras desta escola é de que os designers de jogos® e os proprios jogos
poderiam oferecer um novo paradigma para o curriculo escolar de forma a contribuir com a
motivacdo e potencializar o aprendizado de alunos. As atividades sdo interdisciplinares e
baseadas em problemas, onde os alunos, atuando como jogadores, devem realizar pesquisas e
solucionar mistérios para obter as respostas que necessitam. Desta forma, o contetdo nédo é
transmitido como informacdo, mas como recurso, e o0s alunos/jogadores passam a entender o
que estdo fazendo, porqué estdo fazendo e o que eles ainda precisam realizar para alcangar 0s
objetivos propostos pelos professores, construindo o conhecimento de forma significativa
para eles.

A respeito do caminho suave apontado pelos autores, podemos salientar o uso das
chamadas metodologias ativas, ou metodologias diferenciadas, como alternativas adotadas
pelas instituicbes para promover mudancas nos processos de aprendizagem. Em oposicao a
aprendizagem passiva, baseada na transmissdo de informacdo, as metodologias ativas séo
estratégias de ensino centradas no estudante, que o coloca como agente e principal
responsavel pela sua aprendizagem, assumindo uma postura mais participativa, na qual ele
resolve problemas, desenvolve projetos e, com isto, cria oportunidades para a construcao de
conhecimento (OLIVEIRA; PONTES, 2011; VALENTE, 2014).

Segundo Valente (2014), diversas estratégias tém sido utilizadas para promover a
aprendizagem ativa, como a aprendizagem baseada na pesquisa, 0 uso de jogos, a
Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), ou a Aprendizagem Baseada em Problemas e
por Projetos (ABPP). Porem, segundo o autor, a dificuldade com essas abordagens, é a
adequacao do problema de acordo com o curriculo que esta sendo trabalhado e com o nivel de

3 Profissionais responsdveis por projetar a experiéncia entregue aos jogadores pelos jogos, em especial jogos
digitais.
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conhecimento dos alunos, pois, no caso dos projetos, é possivel encontrar uma diversidade de
temas, tornando bastante dificil para o professor mediar o processo de aprendizagem, além de
que se torna dificil a aplicacdo destas abordagens em ambientes de aprendizagem com um

grande namero de alunos. Entretanto,

essas dificuldades tém sido superadas a medida que as tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo (TDIC) estdo sendo utilizadas na educacéo e passam a
fazer parte das atividades de sala de aula. [...] A integracdo das TDIC nas atividades
da sala de aula tem proporcionado o que é conhecido como blended learning ou
ensino hibrido, sendo que a “sala de aula invertida” (flipped classroom) é uma das
modalidades que tém sido implantadas tanto no Ensino Basico quanto no Ensino
Superior (VALENTE, 2014, p. 82).

Dentro deste contexto, vemos um fendmeno emergente sendo utilizado cada vez mais
como estratégia para promover a aprendizagem ativa denominada gamificacdo, que
trataremos melhor no capitulo 3, que consiste na utilizacdo de elementos de jogos, tais como
estetica, narrativas, regras, desafios, feedbacks, entre outros, em contextos de ndo-jogo, com a
finalidade de engajar e motivar individuos (WERBACH e HUNTER, 2012). De acordo com
Sheldon (2012) esse fendBmeno vem se espalhando pela educacéo, aplicado como estratégia de
ensino e aprendizagem, e existem resultados positivos sendo obtidos através dessas
experiéncias.

Dominguez et al. (2013) acreditam que a gamificagdo possa ajudar os professores e
alunos, pois esta metodologia pode ser utilizada como uma ferramenta que amplie a
motivacdo e o compromisso dos alunos que, conforme apontado, tem sido preocupacédo
constante para professores atualmente. Para Campigotto, McEwen e Demmans (2013), sua
utilizacdo contribui na criacdo de um ambiente diferenciado de aprendizagem, com a eficécia
na possivel retencdo de atencdo do aluno. Para Kapp (2012), quando empregada
adequadamente, a gamificacdo tem o poder de motivar, informar e educar.

Em relacdo a motivacao do individuo, Zichermann e Cunningham (2011) identificam
dois tipos: intrinseca, originada dentro do préprio sujeito, e extrinseca, sendo esta externa, ou
seja, baseada no mundo que o envolve. A gamificacdo procura trabalhar com a motivacéo
intrinseca do estudante, pois esta visa despertar seu interesse em desenvolver as atividades por
vontade prépria. Abordaremos de forma detalhada como a gamificacdo pode contribuir com a
motivag&o intrinseca do estudante no decorrer deste trabalho.

O uso da gamificacdo em processos educacionais vai de acordo com a afirmacéo de
Vygotsky (2003), que diz que o professor deve agir de forma a se transformar em organizador
do ambiente social, ou seja, deve fornecer as condigOes para que a aprendizagem aconteca,

procurando dar énfase mais na maneira como isto ocorrera do que nos conteudos
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propriamente ditos. Com essa atitude, o professor é capaz de auxiliar na construcdo da
autonomia do aluno. Assim, o uso da gamificagdo se justifica pelo “como”, e ndo “o que” sera
ensinado. Assim como Vygotsky (2003), Bruner (1999) também defende a necessidade de
desenvolver junto ao aluno formas de motivacao que os tornem empolgados pela aquisicdo do
conhecimento, pois ndo basta saber o contetdo se ndo houver a empatia e a motivagdo correta
para o conhecimento.

Assumimos, portanto, que a gamificacdo pode ser utilizada dentro do contexto das
metodologias diferenciadas, e que pode vir a atuar como uma possivel solucdo para o
problema da desmotivacdo dos alunos, além de oferecer uma alternativa ao modelo tradicional
de ensino quando este ndo se mostrar eficiente. Assim, o presente trabalho tem como
finalidade desenvolver um modelo de aplicacdo da gamificacdo em processos educacionais no
ensino superior, procurando torna-lo maleavel o suficiente para que seja possivel sua
adaptacdo e utilizacdo em diversas disciplinas e cursos do ensino superior por outros

professores.

1.3 OBJETIVO GERAL E ESPECIFICOS
O objetivo geral deste trabalho € construir um instrumento de aplicagdo para
atividades gamificadas, para a utilizacdo em sala de aula pelo professor em disciplinas de
cursos superiores de educacao.
Os objetivos especificos sdo:
a) Definir jogos e gamificacao;
b) Identificar quais elementos de jogos podem estar presentes em processos educacionais
de forma a contribuir com a motivacédo dos alunos;
c) Analisar em que medida, e de qual maneira a gamificacdo pode contribuir com o

aprendizado;
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2 JOGOS

Torna-se necessario conhecermos 0s conceitos a respeito do que é e 0 que compde um
jogo antes de falarmos sobre gamificacdo. Ha diversas tentativas da definicdo do termo
“jogo”, e cada uma pode ser aplicada em diferentes contextos. Devido a isto, neste capitulo
procuraremos listar algumas definicdes de jogos que possam ser aplicadas a um contexto
educacional para, posteriormente, analisarmos as definicdes que cercam o termo gamificagédo
e sua utilizacdo em processos educacionais.

Importante frisar que, ao falarmos de “jogos”, abordaremos o conceito de “jogo” como
um todo. Nao utilizaremos termo “game”, que significa “jogo”, em inglés, para referenciar
jogos produzidos para 0 meio eletronico (como consoles, computadores e dispositivos
moveis, como smartphones e tablets, por exemplo), apesar deste ser amplamente utilizado no
Brasil. Optamos por utilizar o termo “jogos digitais” no lugar de “game” ou “jogo eletronico”
para definir este tipo de jogo para evitar qualquer tipo de confusdo ou ma interpretacdo entre
0s termos game e gamificagdo. Também utilizaremos a expressdo “jogo analdgico” para nos
referirmos a jogos de tabuleiro, cartas, e demais jogos que ndo sdo produzidos para 0 meio

digital.

2.1 CONCEITOS DE JOGOS
Johan Huizinga em seu livro Homo Ludens, langado no final da década de 1930, tenta

resumir as caracteristicas formais do jogo, ao afirmar que o jogo

E uma atividade ou ocupacdo voluntéria, exercida dentro certos e determinados
limites de tempo e de espaco, segundo as regras livremente concedidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um

sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida
cotidiana” (HUIZINGA, 2014, p. 33).

Para Huizinga (2014), o jogo se distingue da vida cotidiana, sendo encarado como
uma fuga da realidade, devendo este ser uma atividade voluntaria, ou seja, um individuo ndo
deve ser obrigado a participar de um jogo, pois isto o descaracterizaria como tal. Huizinga
(2014) defende ainda que o jogo é dotado de tensdo, na medida em que é posto a prova as
qualidades do jogador — forca, tenacidade, habilidade, coragem e “lealdade” para com as
regras, além de necessitar de regras e limites de espaco e tempo bem definidos para que possa
existir, conforme supracitado. Importante destacarmos que as investigacdes de Huizinga
(2014) partem da oOtica dos aspectos culturais dos jogos e sdo anteriores ao surgimento dos

jogos em meios eletrénicos. Entretanto, sua definicdo de jogo e seus apontamentos a respeito
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dos elementos que o cercam e sua importancia na sociedade e cultura séo utilizados e
debatidos até os dias de hoje.
A partir da afirma¢ao de Huizinga de que “um jogo necessita de regras”, chegamos a

definicdo apresentada por Clark Abt em seu livro Serious Games (1970), em que diz que:

Reduzido a sua esséncia formal, um jogo é uma atividade entre dois ou mais
tomadores de decisdo independentes buscando alcangar seus objetivos em um
contexto limitador. Uma definicdo mais convencional seria dizer que um jogo é um
contexto com regras entre os adversarios tentando conquistar objetivos (ABT, 1970,

p. 6).

Entretanto, o préprio Abt defende na mesma obra que este conceito é falho, pois nem
todos os jogos sdo “disputas entre adversarios”, além de excluir ainda situagdes onde ha
jogadores cooperativos ou solitarios. Porém, podemos defender a ideia de que num jogo onde
ndo haja adversarios, o proprio jogo seria 0 oponente do jogador, pois ele estara enfrentando o
jogo no sentido de que busca atingir o objetivo proposto por ele, obedecendo as regras ali
impostas, dentro de um determinado periodo de tempo e espa¢o delimitado.

Apesar de satisfatdria em alguns pontos, Abt ndo chega a definir a funcdo de um jogo
para o jogador, algo que Huizinga (2014, p.16) faz ao afirmar que “a func¢ao do jogo [...]
pode, de maneira geral, ser definida como uma luta por alguma coisa ou a representacdo de
alguma coisa”, sendo que muitas vezes estas duas fungdes podem se confundir de maneira que
“0 jogo passe a “representar” uma luta, ou entdo, se torne uma luta para melhor representagdo
de alguma coisa”.

Como exemplo, o autor cita uma crianca representando algo diferente do que é na vida
real, podendo ser um principe, um pai, uma bruxa ou um tigre. Nesta situagdo, “a crianga fica
“transbordada” de prazer, chegando a acreditar que realmente ¢ esta ou aquela coisa, sem,
contudo, perder o sentido de sua “realidade habitual” (HUIZINGA, 2014, p. 17).

Tomemos como outro exemplo o jogo de amarelinha, popular entre criangas do mundo
todo. Nele, desenham-se dez quadrados ou retangulos, chamados popularmente de casas. As
casas sdo alternadas entre simples e duplas, numeradas entre 1 a 10. No topo da Ultima casa é
desenhada uma casa, normalmente ovalada, com a escrita “Céu”. As regras consistem em
atirar uma pedrinha dentro do limite da casa 1. O jogador entdo deve evitar pisar nela, e
prossegue pulando com duas pernas nas casas duplas, e com uma perna nas casas simples, até
chegar ao “céu”. Em seguida, o jogador deve fazer o caminho de volta pulando novamente as
casas até parar sobre as casas 2 e 3. Ele entdo deve abaixar-se, pegar a pedra sem perder o
equilibrio e pular ao ponto de partida. Caso ndo tenha cometido erros, joga-se a pedra na casa

2, e repete todo o processo. Se o jogador errar a pedra, pisar na casa em que ela se encontra,
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pisar na linha das casas ou esquecer de pegar a pedrinha no retorno, perde a vez e devera
recomecar todo o processo. Quem conseguir passar pelas 10 casas sem errar, vence 0 jogo.

Analisando o jogo de amarelinha, conseguimos perceber os elementos de jogos
descritos por Huizinga: o jogo de amarelinha representa a passagem do homem pela vida, até
chegar ao céu; ndo representa a realidade, mas sim, uma fuga dela; é também uma atividade
voluntaria, ou seja, o jogador joga porque deseja; ha também regras estabelecidas previamente
e delimitadas e a atividade ocorre dentro de um tempo e espaco delimitado.

A mesma definicdo pode ser aplicada também a jogos digitais. Mello e Mastrocola
(2017) citam como exemplo um jogador experimentando o mundo de The Last of Us*, onde
ele assume o papel de um sobrevivente lutando para proteger uma adolescente em um mundo
pos-apocaliptico, tendo missGes a cumprir e inimigos a derrotar. Neste cenario, 0 que esta
representado nos graficos do jogo ganham sentido para quem esta jogando, transformando a
experiéncia de jogar em algo imersivo e relevante ao jogador.

As demais caracteristicas dos jogos apontadas por Huizinga também podem ser
encontradas em The Last of Us, como a voluntariedade (o jogador joga porque deseja),
delimitacdo de espaco e tempo préprios para que aconteca, regras (do mundo do jogo, que
diferem da vida cotidiana) e tens&o (absorcéo da atencdo do jogador durante a atividade). Isto
mostra 0 qudo importante e abrangente é a definicao de jogo do autor.

Importante lembrarmos que a defini¢do do que é e do que representa um jogo dada por
Huizinga é muito anterior a concepcdo dos jogos digitais, sendo estes desenvolvidos apenas
décadas apds sua obra original ter sido publicada. Entretanto, como pudemos perceber, a
afirmag¢do do autor de que o “jogo ¢ a representacdo de alguma coisa” pode ser também
aplicada tanto a jogos néo digitais quanto aos digitais, uma vez que eles podem ganhar sentido
e importancia para aqueles que o estdo jogando.

Procurando por defini¢cbes que pudessem de alguma forma ampliar a definicdo de
Huizinga, nos deparamos com uma das definicbes mais utilizadas nas referéncias
bibliogréficas utilizadas neste trabalho, que € a apresentada por Salen e Zimmerman (2012, p.
95), a saber: “um jogo ¢ um sistema no qual os jogadores se envolvem em um conflito

artificial, definido por regras, que implica um resultado quantificavel”.

4 Jogo digital desenvolvido pela produtora Naughty Dog, lancado para as plataformas Playstation 3 e
Playstation 4, em 2013 e 2014, respectivamente.
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As palavras-chave desta definicdo s@o explicadas uma a uma pelos autores no livro.
Reunimos estas explicacbes no Quadro 1 de maneira a facilitar a organizacdo destes

elementos:

Quadro 1 — Principais elementos da definicdo de jogo de Salen e Zimmerman (2012)

ELEMENTO DESCRIGAO

Conjunto de pecas que se inter-relacionam para formar um todo complexo. Ha muitas
SISTEMA maneiras de enquadrar um jogo como sistema: sistema matematico, social, de
representacdo, etc.

Um jogo é algo em que um ou mais participantes jogam ativamente. Os jogadores

JOGADORES . . . ; . A
interagem com o sistema de um jogo para experimentar sua interagéo ludica.

ARTIFICIAL Os jogos mantém um limite da chamada “vida real” no tempo e no espaco.

Todos os jogos incorporam uma disputa de poder. A competicdo pode variar, indo de
CONFLITO conflitos individuais entre jogador e sistema a conflitos sociais em sistemas multijogador;
de cooperagdo a competicdo. O conflito é essencial para 0s jogos

Parte essencial de qualquer jogo. Fornecem a estrutura da qual surge o jogo, delimitando o

REGRAS - ~
que o jogador pode ou ndo fazer

RESULTADO Os jogos tém um objetivo e resultado quantificavel. Ao final, o jogador vence, perde,
QUANTIFICAVEL | recebe algum tipo de pontuacdo, puni¢do ou bonificacéo.

Fonte: Adaptado de Salen e Zimmerman (2012, p. 95-96).

Para verificar a definicdo de Salen e Zimmermam (2012), daremos a seguir dois
exemplos — um analdgico e outro digital, respectivamente: Jogo de Damas e Mass Effect:
Andromeda®.

No primeiro exemplo, temos um sistema, composto por um tabuleiro constituido por
64 casas distribuidas em 08 linhas por 08 colunas, alternando entre escuras e claras, e 24
pecas redondas, sendo 12 claras e 12 escuras. Dois jogadores participam do jogo, e Seu
objetivo consiste em capturar ou imobilizar todas as pecas do adversario. Aqui temos o
conflito, onde os jogadores interagem com o sistema de forma a atingir o objetivo proposto.
N&o significa que os jogadores estejam em conflito na vida real, nem que sejam propriamente
rivais, mas sim, estdo em um conflito artificial.

Para poderem jogar, € necessario seguir as regras estabelecidas pelo jogo:
Inicialmente o jogador posiciona as pecas na linha mais abaixo do seu lado do tabuleiro,
sempre nas casas escuras, e segue preenchendo as casas escuras com pecas até que todas
sejam posicionadas. O adversario faz 0 mesmo no seu lado do tabuleiro. No turno do jogador,

ele devera mover uma peca na diagonal, desde que néo esteja bloqueada por outra peca sua ou

5> Jogo digital desenvolvido pela produtora canadense Bioware Corp. em parceria com a produtora norte-
americana EA (Eletronic Arts) para as plataformas Playstation 4, Xbox One e PC (Computador), langado em
margo de 2017.
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do adversario. Para capturar a peca adverséria, deve-se realizar o movimento diagonal
passando por cima de alguma peca do oponente e terminando 0 movimento na casa seguinte,
desde que esta esteja livre. A peca que atingir a oitava casa adversaria sera promovida a
"dama" e devera ser assinalada como tal, geralmente, virando a peca ao contrario ou
sobrepondo-a com outra da mesma cor. A dama realiza movimentos mais amplos que a peca
simples e, ao contrario destas que s6 podem se mover para frente, a dama pode mover-se para
tras também.

Ao final da partida, temos um resultado quantificavel, onde o jogador vencedor é
aquele que conseguir capturar ou imobilizar todas as pecas adversarias, ou até que um dos
jogadores tenha desistido, ou declarem empate — numa condi¢do onde nenhum jogador podera
vencer a menos que um desista.

Dentro do contexto do jogo digital Mass Effect: Andromeda, temos um sistema onde o
jogo ocorre, que pode ser um console ou computador aliado a midia do jogo, que pode ser
fisica (disco de Blu-Ray, no caso dos consoles, ou DVD, no caso do computador) ou digital,
além de dispositivos de entrada, como controles, teclado e mouse. No jogo, o jogador interage
com esse sistema e vivencia a experiéncia de um explorador da Terra desbravando com sua
equipe a galaxia de Andrémeda, procurando por um planeta que possa servir de novo lar para
0s humanos e outras racas alienigenas oriundas da Via-Lactea. O conflito fica a cargo dos
desafios que o jogo impde: racas alienigenas hostis, planetas indspitos para a vida, guerra
entre racas alienigenas de Andrémeda, além de desvendar os mistérios por tras de artefatos
chamados de Reliquias, que possibilitam a terraformaco® de varios planetas explorados na
nova galéxia. Sabemos que estes conflitos sdo artificiais, pois ocorrem fora do espaco e
tempo e da “vida real”.

As regras para este jogo digital sdo complexas, e ndo cabe aqui detalha-las em
profundidade. Mas em linhas gerais, as regras limitam o que o jogador podera ou ndo fazer
em termos de exploracdo de planetas, interagdo com objetos, interacdo social, movimentagéo
do personagem, entre outros fatores. Ndo ha como o jogador realizar qualquer acdo dentro do

JOgo que nao esteja prevista nas regras.

6 De acordo com a descri¢3o presente na Wikipedia, “Terraformacio é a denominac3o dada ao processo, até
agora hipotético, de modificar atmosfera, da temperatura, da topografia e ecologia de um corpo celeste sélido
(como um planeta ou um satélite natural) até deixa-lo em condi¢des adequadas para suportar um ecossistema
com seres vivos da Terra” (Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Terraforma%C3%A7%C3%A30 . Acesso
em: abril, 2017.)
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Ao final de cada missdo do jogo, o jogador recebe um resultado quantificavel, seja ele
um item, uma determinada quantia em créditos (a moeda virtual do jogo), progresso da
historia, etc.

Podemos perceber que embora a definicdo de jogos apresentada por Huizinga (2014)
seja anterior ao surgimento dos jogos digitais, ela pode abrange-los de forma satisfatoria da
mesma forma que os jogos analdgicos, assim como também o faz a definigdo de Salen e
Zimmerman (2012). No entanto, apesar de satisfatoria, segundo Kapp (2012) esta definicédo
necessita ser adaptada para que possa ser inserida em um contexto de aprendizagem, que,
conforme mencionado, é nosso objetivo neste capitulo. Para tanto, Kapp (2012) adiciona o
conceito de reagdo emocional (grifo nosso), baseada na ideia de diversdo apresentada por
Raph Koster (2013) em sua obra A Theory of Fun, que diz que a diversdo em jogos surge a
partir da interacdo entre as regras e limitagdes definidas pelo design e as interpretacdes
humanas e psicoldgicas do jogador. Ou seja, a reacdo emocional descrita como diverséo pode
ser interpretada como um dos aspectos que une 0 jogo ao jogador como individuo. Assim,
Kapp (2012, p. 31), apresenta sua definicdo de jogos, a saber: "um jogo € um sistema em que
os jogadores se envolvem em um desafio abstrato, definido por regras, interatividade e
feedback, que implica um resultado quantificavel, muitas vezes provocando uma reagdo
emocional” (tradugio nossa).

A partir desta definicdo podemos expandir o quadro anterior, inserindo agora oS

elementos apresentados por Kapp (2012) no Quadro 2:

Quadro 2 — Principais elementos da definicio de jogo de Kapp (2012)

ELEMENTO DESCRICAO

Conjunto de pecas que se inter-relacionam para formar um todo complexo. Cada parte de
SISTEMA um jogo interfere e € integrado com outras partes do jogo. As pontuacdes sdo ligadas a
acoes, e as acOes sdo limitadas por regras.

Um jogo é algo em que um ou mais participantes jogam ativamente. Os jogadores
JOGADORES interagem com o sistema de um jogo para experimentar a interacao ludica do jogo e/ou
com outros jogadores.

Os jogos envolvem tipicamente uma abstragdo da realidade e ocorrem tipicamente em
ABSTRATO um "espago de jogo" bem definido. Isto significa que um jogo contém elementos de uma
situacdo realistica ou a esséncia da situacdo, mas ndo é uma réplica exata.

Jogos desafiam jogadores para alcancar objetivos e resultados que ndo sdo simples ou

DESAFIO diretos, pois um jogo se torna entediante se os desafios ndo existirem

Jogos envolvem interatividade. Jogadores interagem uns com 0s outros, com o sistema e

INTERATIVIDADE | ¢ 6 contetido apresentado durante o jogo.

7 “A game is a system in which players engage in an abstract challenge, defined by rules, interactivity, and
feedback, that results in a quantifiable outcome often eliciting an emotional reaction” (KAPP, 2012, p.31).
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ELEMENTO DESCRICAO

Parte essencial de qualquer jogo. Fornecem a estrutura da qual surge o jogo, delimitando
REGRAS 0 que o jogador pode ou ndo fazer

Esta é uma grande caracteristica dos jogos. Fornecida aos jogadores tipicamente de
forma instantanea, direta e clara. Os jogadores sdo capazes de tomar decisGes a partir do

FEEDBACK feedback e tentar correc@es ou alteragdes com base tanto no feedback positivo que
recebem, quanto no negativo.
RESULTADO Os jogos tém um objetivo e resultado quantificavel. Ao final, o jogador vence, perde,

recebe algum tipo de pontuacéo, punicdo ou bonificacdo, sendo normalmente esta

QUANTIFICAVEL caracteristica que distingue um jogo de atividades lidicas menos formais.

Os jogos, mais do que a maioria das interacfes humanas, evocam fortes emocdes em
REACAO muitos niveis, tais como alegria, exaltagéo, raiva, frustracéo, tristeza, realizacdo, entre
EMOCIONAL outros. A sensacdo de completar um jogo em muitos casos € tdo emocionante quanto
jogar o jogo em si.

Fonte: O autor. Adaptado de Kapp (2012, p. 31).

O autor conclui que,

em conjunto, estes diferentes elementos combinam-se para fazer um evento que é
maior do que se tratarmos os elementos individualmente, pois um jogador se
envolve ao jogar um jogo, porque o feedback instantdneo e a constante interacdo
estdo relacionados com o desafio do jogo, que é definido pelas regras, que estdo
todas inseridas no sistema para provocar uma reacdo emocional e, finalmente,
resultar em um resultado quantificavel dentro de uma versdo abstrata de um sistema
maior (KAPP, 2012, p. 32).

Analisaremos agora os elementos presentes no Quadro 2 para mostrar que eles podem
estar presentes em diferentes tipos de jogos.

Considerando “sistema” como sendo “um conjunto de pecas que se inter-relacionam
para formar um todo complexo” (SALEN e ZIMMERMAN, 2012; KAPP, 2012), vamos
utilizar alguns exemplos de jogos aqui ja citados para explicar esta afirmacdo: no jogo de
“Amarelinha” ha a necessidade de um espaco fisico, preferencialmente algum terreno plano,
para que se possa desenhar as casas numeradas e o “céu”. Os jogadores precisam de algum
objeto pequeno que possa ser arremessado sobre as casas, como uma pedra ou tampa de
garrafa. Os objetivos do jogo, assim como as regras, dependem da existéncia deste sistema
para fazerem sentido ao jogador. No caso do jogo digital The Last of Us, o sistema é
composto por partes mais complexas, como o console (Playstation 3 ou Playstation 4), a
midia do jogo (que pode ser fisica ou digital), um controle (que deve ser compativel com o
console utilizado) e um televisor. Todos estes elementos devem estar interligados e
conectados a uma fonte de energia elétrica. Sem estes itens, ndo é possivel jogar este jogo em
especifico. Portanto, podemos concluir que o sistema é a base que 0 jogo necessita para
existir.

A respeito dos jogadores, fica facil entendermos seu papel em qualquer definicdo de

jogo aqui apresentada. Um jogo existe para ser jogado. Enquanto o sistema representa a base
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necessaria para que 0 jogo exista, o jogador € quem interage com ele. Suas decisdes, embora
limitadas pelas regras, influenciam diretamente o andamento e resultado do jogo. Portanto, o
jogador € o agente ativo, tomador de decisdes, que concede significado a este sistema.

Em relacdo aos desafios, sdo eles que movem o jogador a interagir com este sistema.
Seja numa partida de Damas, Xadrez, Amarelinha ou num jogo digital, o desafio é o que torna
0 jogo empolgante para os jogadores. A falta de desafios pode tornar um jogo entediante, ao
passo que desafios em excesso podem gerar frustracdo. Seja como for, ele é parte fundamental
de um jogo e ocorre tanto no sentido do jogo para o jogador (quando este tenta alcancar 0s
objetivos propostos), quanto de um jogador para o outro, quando estes sdo adversarios
tentando alcancar os mesmos objetivos. Portanto, podemos considerar o desafio como o
elemento motivador de um jogo.

O termo “abstrato” refere-se ao que Huizinga (2014) define como “fuga da realidade”,
poiS mesmo que um jogo possua elementos que possam representar algo da realidade, ele €
apenas abstracdo de algo, e ndo algo concreto, real. A peca “cavalo” no Jogo de xadrez
representa um cavalo num campo de batalha, ao lado de outras representacdes, como um rei,
uma rainha, bispos, torres e pedes (soldados). O personagem controlado pelo jogador no jogo
digital Mass Effect: Andromeda é um avatar® que o representa naquele mundo de jogo, mas
ndo é o jogador em si. A casa marcada com a palavra “céu” na “amarelinha” ndo ¢ o céu
propriamente dito, mas uma representagdo do objetivo do jogador: passar pelas diferentes
fases da vida e chegar ao céu. Portanto, a abstracdo pode ser um elemento intrinseco em
jogos, uma vez que estes podem representar elementos presentes na realidade e ocorrem no
espaco do jogo (Kapp, 2012).

No que diz respeito as “regras”, Prensky (2012) afirma que s&o elas que diferenciam o
jogo de outros tipos de brincadeiras. Para o autor, provavelmente a definicdo mais basica
sobre jogos € que sdo brincadeiras organizadas, ou seja, baseados em regras. Huizinga (2014)
também considera as regras um fator muito importante para o conceito de jogo. Para o autor,
todo jogo tem suas regras, sendo estas que determinam o que se pode ou ndo fazer dentro do
“mundo do jogo”. Num jogo de Damas, ndo € possivel movimentar as pecas em linha reta,
apenas na diagonal. Fazer isso seria contra as regras, quebraria a dinamica do jogo e o

descaracterizaria. Embora o jogador num jogo analdgico possa quebrar as regras, em geral, 0s

8 Avatar, na informatica, refere-se a uma figura gréfica de complexidade variada que serve como uma mascara
digital para representar o usudrio dentro de um ambiente virtual bi ou tridimensional (SANTAELLA, 2003).
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jogadores as seguem para ndo prejudicar sua estrutura. Huizinga (2014) denomina de
“desmancha-prazeres” aquele que desrespeita ou ignora as regras de um jogo.

No caso de jogos digitais as regras sdo ainda mais limitadoras: o jogador ndo pode
deliberadamente burlar as regras®, pois ha limitagdes impostas pela programagcéo do jogo. Por
exemplo, no jogo digital Tetris, lancado em 1984° na antiga Unido Soviética e que possui
versdes licenciadas e comercializadas pela Nintendo, Microsoft, Sega e outras empresas até 0s
dias de hoje, o jogador precisa empilhar tetraminds!’ que descem a tela de forma que
completem linhas horizontais. Quando uma linha se forma, ela desaparece do jogo. Se houver
camadas de pecas acima, elas descem. O jogador pontua para cada linha que consegue fazer
desaparecer. Caso a pilha de pecas alcance o topo da tela, o jogo termina. A condi¢cdo de
vitdria no Tetris é a superacdo da pontuacdo maxima registrada pelo jogo. As regras do jogo
permitem que o jogador rotacione a peca de 90° em 90°, no sentido horario ou anti-horério,
enquanto ela desce pela tela. Porém, mesmo que o jogador queira, ndo € possivel para ele
rotacionar o tetramind em angulos diferentes, nem a posicionar fora dos limites estabelecidos
pelo jogo. Ou seja, as regras limitam o jogo e as possibilidades de interagdo com o sistema. O
jogador s6 pode fazer o que o jogo permita que ele faca.

Em relacdo ao elemento feedback, Kapp (2012) o define como uma grande
caracteristica dos jogos. Segundo o autor, é tipicamente informada ao jogador de forma
instantanea, direta e clara e, a partir do feedback, os jogadores séo capazes de tomar decisoes
no jogo.

Num jogo de Xadrez, ao mover uma peca qualquer no tabuleiro, os jogadores
visualizam o panorama atual e, baseado na posicdo de suas pecas e do adversario, criam
estratégias para capturar e tentam premeditar as reacbes um do outro. Assim, 0 jogo e 0s
jogadores fornecem feedbacks constantes, o que torna possivel a tomada de decisdo dos
participantes a partir dai. Em The Last of Us, ao interagir com o sistema, 0 jogo respondera de

acordo. Por exemplo: ao mover a alavanca do controle para frente, o personagem controlado

? Aqui cabe um parénteses: embora alguns jogos possam permitir a quebra de algumas regras através de
trapacas legais (codigos secretos inseridos dentro da programacdo do jogo pelos préprios desenvolvedores no
qual os usuarios podem utilizar para obter alguma vantagem especifica, como imunidade, munigdo infinita,
itens especiais, desbloqueios antecipados de recompensa, etc.), ou ilegais (através de programas que alteram a
programacdo de um jogo sem que haja a permissdo dos desenvolvedores para tal), por padrdo, nos jogos
digitais o jogador ndao pode decidir ir contra as regras estabelecidas por questées de limitagdes impostas pela
prépria programacao do jogo.

10 MATIAS, Alexandre. Da Russia, com amor. Nintendo World, S3o Paulo, Conrad Editora, n. 59, p. 56-58,
maio/2004.

11 Um Tetraminé é formado por quatro quadrados idénticos, formando um total de cinco pecas distintas, que
deram origem ao jogo Tetris (MATIAS, 2004).
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pelo jogador ird se mover naquela direcdo no mundo do jogo. Ao utilizar uma arma, 0 jogo
fornecera informacdes visuais e sonoras para indicar que a arma foi disparada, e o jogador
também visualizara a resposta a suas acdes (0 projetil acertou o inimigo ou a parede? Se
acertou o inimigo, causou danos? Foi suficiente para ele ser abatido? Quanta municdo ainda
resta? E possivel tentar outro disparo?) e, a partir dai, podera tomar decisdes sobre o que fazer
em seguida. Portanto, os feedbacks fornecem ao jogador as informacdes necessérias para que
este possa tomar decisdes a respeito de suas proximas acdes, assim como informar a ele quais
os limites de suas acdes baseadas nas regras e limitacdes impostas pelo sistema.

O “resultado quantificavel” defendido por Salen e Zimmerman (2012) e Kapp (2012)
significa, basicamente, que os jogos fornecem algum tipo de resultado final ao jogador, sendo
esta a caracteristica que distingue um jogo de atividades ludicas menos formais, pois em um
jogo o jogador deve saber claramente quando vence ou perde. Ndo deve haver ambiguidade.

Por exemplo, uma partida do jogo Tetris acaba, inevitavelmente, com a derrota do
jogador (as pecas alcangaram o limite estabelecido pelo jogo). Porém, apds o fim da partida,
ele terd como resultado sua pontuacao final, e sabera se conseguiu bater o recorde anterior, ou
ndo. No jogo de cartas Uno, os jogadores devem descartar cartas de sua mao, seguindo o que
determina as regras: a carta descartada devera ser da mesma cor ou do mesmo valor numérico
do jogador anterior. Caso nao haja cartas que correspondam aos critérios, ele deverd comprar
cartas até que tenha em méaos alguma que possa ser descartada. Vence quem descartar todas as
cartas da mao primeiro. O resultado quantificavel, nesse caso, ocorre ao final da partida, ou
seja, fica evidente qual dos jogadores € o vencedor, e quais jogadores foram derrotados.

Para Kapp (2012), havera sempre algum tipo de pontuacdo, nivel, ou condicdo de
vitdria que ira definir claramente o resultado. Ele é, portanto, a resposta fornecida ao jogador
apos este concluir uma etapa do jogo (venceu um inimigo, concluiu um nivel ou missdo,
alcancou um objetivo, etc.) ou ele todo.

A “reagdo emocional”, ultimo elemento presente no Quadro 2, refere-se ao que 0 jogo
provoca no jogador quando este interage com ele. Para Kapp (2012), a sensacao de completar
um jogo pode ser tdo emocionante quanto o ato de joga-lo. Isto significa que o jogo evoca
emocdes e sensacdes durante e apos ocorrer esta interagdo. De acordo com Schell (2008), esta
reacdo emocional é projetada pelo designer de jogos, que procura criar experiéncias atraves
do relacionamento entre o jogador e o sistema. Os elementos presentes no jogo, como
narrativa, arte, estética, entre outros, sdo 0s responsaveis por transmitirem essa relacéo.
Entretanto, a experiéncia vivida por cada jogador sera unica, podendo, inclusive, ser diferente

daquela projetada pelos desenvolvedores. Um jogo de terror, por exemplo, pode provocar
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medo e tensdo em alguns jogadores, mas prazer e euforia em outros. Além disso, Schell
(2008) destaca que o jogo em si ndo deve ser compreendido como a experiéncia, mas sim
COmo 0 meio que permite a percepcao da experiéncia.

Desta maneira, a reacdo emocional € o que ocorre ao jogador durante e apds o
processo de interacdo deste com o sistema, sendo que esta serd Unica e particular a cada
jogador.

Diante do exposto, a definicdo de jogo defendida por Kapp (2012) talvez seja a que
melhor se enquadra em nossos objetivos. Assim, para os devidos fins deste trabalho,
consideraremos que um jogo ¢ “um Sistema em que 0s jogadores se envolvem em um desafio
abstrato, definido por regras, interatividade e feedback, que implica um resultado

quantificavel, muitas vezes provocando uma reacao emocional (grifo nosso)”.

2.2 ELEMENTOS PRESENTES EM JOGOS

Uma vez que determinamos qual definicdo de jogo utilizaremos nesse trabalho,
abordaremos neste topico quais sdo 0s elementos presentes em jogos. Importante entendermos
que esta analise é complexa e poderia gerar, por si sO, um trabalho extenso dedicado
unicamente a identificagdo destes elementos. Porém, nosso objetivo é reunirmos os principais
elementos aqui apontados em um quadro, compondo uma sintese dos apontamentos dos
autores aqui citados para que possamos, na sequéncia, verificar quais elementos s&o
adequados na aplicacdo de estudos e desenvolvimento da gamificacéo.

A prépria definicdo de jogo escolhida ja retne alguns destes elementos: sistema,
jogadores, desafio abstrato, regras, interatividade, feedback, resultado quantificavel e reacéo
emocional. Porém, para que possamos compor nosso quadro sistematico, buscaremos por

outros autores que possam adicionar outros dados fora os ja analisados.

2.2.1 Elementos Presentes Em Jogos, Por Werbach e Hunter

Inicia-se com os trés elementos de jogos apontados por Werbach e Hunter (2012):
dindmicas, mecanicas e componentes. Para 0s autores, estes elementos sdo categorias
organizadas em ordem decrescente de abstragdo. H4, portanto, uma relacdo hierarquica, onde
cada categoria deve existir antes da proxima.

Segundo os autores, as dinamicas representam o mais alto nivel de abstracdo de
elementos do jogo, sendo os temas em torno do qual o jogo se desenvolve, ocupando,
portanto, o topo da piramide. As mecanicas, por sua vez, descrevem os componentes do jogo,

assim como as regras que os regem. De acordo com Zichermann e Cunningham (2011), a
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mecanica de um sistema de jogo é composta por vérias ferramentas que tem a capacidade de
produzir respostas estéticas significativas aos jogadores, tais como niveis, desafios, missoes,
entre outros. Cada mecanica é uma forma de atingir uma ou mais das dinamicas descritas
(WERBACH E HUNTER, 2012). Por fim, os componentes sdo aplicacdes especificas
visualizaveis e utilizaveis na interface do jogo, sendo este o nivel mais concreto dos
elementos de jogos estando, portanto, na base da pirdamide. Assim, uma mecanica pode se
ligar com uma ou mais dinamicas, e varios componentes podem fazer parte de uma mesma
mecéanica (WERBACH E HUNTER, 2012).

O quadro 3 resume as trés categorias de elementos de jogos descritos por Werbach e
Hunter (2012).

Quadro 3 — Os trés elementos de jogos apontados por Werbach e Hunter (2012)

ELEMENTO DESCRI(;AO EXEMPLOS
A Temas em torno dos quais o 164 se Emogdes, narrativa (implicita ou explicita),
DINAMICA g 109 progressao, relacionamentos (interacdo), restri¢oes
desenvolve
(regras).
) Descreve os componentes do oo e Desafios, chances, competicdo, cooperagao,
MECANICAS P 109 feedback, aquisicdo de recursos, recompensas,
suas regras - S e
transagdes, turnos, condicdes de vitdria.
Conquistas, avatares, insignias (representacoes
Aplicacses especificas visualizaveis graficas das conquistas), luta contra o chefe,
COMPONENTES PIICACOES Espe - colecbes, combate, contetdo desbloquedvel,
e utilizaveis na interface do jogo. . PR
presentes, placar de lideres, niveis, missoes,
gréaficos sociais, equipes, bens virtuais.

Fonte: O autor. Adaptado de Werbach e Hunter (2012).

Antes de prosseguirmos, € importante entendermos que Werbach e Hunter (2012)
apresentam estes elementos em termos gerais, e admitem que os itens apresentados podem
ndo ter contemplado todos os itens existentes em jogos. Porém, o objetivo em sua obra €
apresenta-los de forma resumida para que o leitor possa entender os diferentes recursos que
podem ser empregados em contextos envolvendo gamificacdo. Entretanto, neste momento de
nossa investigagdo procuramos levantar os elementos presentes em jogos de maneira geral,

nédo dentro deste contexto especifico, pois isto sera abordado futuramente neste documento.

2.2.1.1 O modelo piramidal
Com isso em mente, podemos fazer uma analise sobre a forma hierarquica em que 0s

autores os projetam, conforme podemos observar na Figura 1:
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Figura 1 - Piramide com representacao visual dos elementos de um jogo

Emocoes,
Restri¢des,
Relacionamentos,

Narrativa, Progressao DIN AM|C AS

Desafios, Chances,
Condicdes de Vitdria
Competicdo, Cooperacao,
Feedback, Transacdes, Turnos,
Recompensas, Aquisicdo de Recursos M ECAN ICAS

COMPONENTES

Fonte: O autor. Adaptado de Werbach e Hunter, 2012.

Para Werbach e Hunter (2012), os componentes, sendo os elementos mais concretos
presentes em jogos, sd0 a base dessa representacdo, sendo as instancias especificas das
dindmicas e mecanicas. As mecanicas sao 0s processos basicos que promovem a acao e a
participacdo dos jogadores e, ao topo, temos as dindmicas, sendo estas 0s elementos mais
abstratos presentes em jogos, compreendendo 0s aspectos principais a serem considerados e
administrados em uma aplicacdo de gamificacdo. Entretanto, uma vez que nosso objetivo
neste momento é identificar 0s elementos presentes em jogos para, futuramente,
relacionarmos com gamificacdo, por ora esta representacdo hierarquica ndo é adequada, pois
uma piramide indica que o topo ndo se comunica diretamente com a base, ou seja, neste
modelo ndo seria possivel alcangar as dindmicas sem o intermédio das mecénicas, algo que
pode, sim, ocorrer.

Para entendermos melhor como esta relacéo entre os elementos presentes na base e no
topo desta hierarquia pode ocorrer, vamos utilizar dois exemplos, um analdgico e um digital, e
procurar identificar os componentes, mecénicas e dinamicas de Werbach e Hunter presentes
neles.

Vamos iniciar com o jogo analdgico Ludo. Neste jogo, o sistema é composto por um

tabuleiro quadrado com vérias casas retangulares formando o desenho de uma cruz, e uma
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casa maior no centro da cruz. Em cada canto do tabuleiro hd uma casa com cor sélida, sendo
as cores mais utilizadas neste jogo azul, vermelho, amarelo e verde. Em cada uma destas
casas coloridas sdo colocadas quatro pecas verticais, popularmente chamadas de pebes. O
Ludo pode ser jogado por duas a quatro pessoas. O objetivo é chegar com os quatro pedes
dentro da casa central do tabuleiro. Para isso, é jogado um dado comum de 6 faces no turno de
cada jogador para determinar a quantidade de casas que cada pedo andard. Porém, para sair da
casa inicial no canto do tabuleiro € necessario tirar 1 ou 6 na rolagem do dado. Ao chegar na
area final do tabuleiro, o jogador sé podera colocar o pedo na casa central caso tire 0 nUmero
exato no dado correspondente as casas necessarias para entrar. Caso este valor seja excedido,
0 pedo entra, mas retrocede as casas a mais. Vence o jogador que entrar na casa central com
0S quatro pedes.

Dentro do jogo Ludo, utilizando os conceitos apresentados por Werbach e Hunter
(2012), os componentes presentes sdo: “Avatares”, representados aqui pelos pedes, “Placar de
lideres”, pois € possivel identificar facilmente qual jogador esta ganhando (ou, ao menos, qual
tem a maior probabilidade de vencer, de acordo com a quantidade de pedes em jogo e,
principalmente, na casa central), “missdo”, que consiste basicamente em vencer 0 jogo
levando os quatro pedes para o centro do tabuleiro, e “equipes”, pois com dois jogadores,
pode-se controlar oito pedes cada e com quatro jogadores, pode-se formar duplas. Pode-se
estabelecer relagcdo ainda com outros componentes, mas estes quatro aqui identificados sao
suficientes para este exemplo. Além disso, segundo os préprios autores, nem sempre todos 0s
elementos estardo presentes nos jogos, podendo, inclusive, existir outros fora estes
apresentados (WERBACH e HUNTER, 2012).

A respeito das mecanicas, podemos citar os “desafios” (deve-se tirar bons valores nas
rolagens de dados para se obter vantagem no jogo, por exemplo), a “competicdo” (afinal,
trata-se de um jogo competitivo), “cooperacdo” (no caso de partidas em duplas), “turnos”
(cada jogador tem sua vez de jogar), “feedback” (ao retirar um valor no dado e
movimentarmos as pec¢as pelo nimero de casas correspondentes, temos um feedback) e
“condicdo de vitoria” (levar os 4 pebes para o centro do tabuleiro). Novamente, poderiamos
relacionar outras mecanicas, mas vamos trabalhar aqui com as supracitadas.

Por fim, vamos analisar as dindmicas envolvidas no Ludo. E possivel identificar as
“restricdes”, ou regras (ja explicadas anteriormente), as “emoc¢des” (reacGes proporcionadas
ao jogar, sendo estas diferentes para cada jogador e situacdo), e “progressdo” (& possivel

perceber a progressdo de cada participante e estimar quem ird vencer).
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Pelo modelo hierarquico proposto por Werbach e Hunter (2012), teriamos as
mecanicas ligadas a estes componentes, e estas, por sua vez, proporcionariam as dinamicas
ou, como ja mencionado anteriormente, uma mecanica se liga com uma ou mais dinamicas, e
varios componentes podem fazer parte de uma mecanica.

Seguindo este raciocinio, podemos verificar que 0s componentes “missdo” e “avatar”
estdo diretamente ligados a mecanica “desafio”, pois o objetivo geral do jogo consiste em
levar os quatro pedes do jogador ao centro do tabuleiro. Isso, por consequéncia, gera a disputa
entre jogadores e jogo, e entre os participantes de forma geral. De igual maneira, conforme
ocorre a resolucdo destas disputas, o componente “placar de lideres” ¢ atualizado. Esta
mecanica de desafio também ira resultar em uma ou mais dindmicas aos jogadores, como
“emogdo” e “progressdo”, por exemplo.

Porém, neste tipo de relacdo hierarquica significa que sO seria possivel obter as
dindmicas através das mecanicas, e estas sO seriam obtidas através dos componentes. Neste
cenario, exclui-se a possibilidade de uma dindmica ser alcangada diretamente atraves da
interacdo com um componente. Por exemplo, a dinamica “emocao” pode ser invocada ao
escolher qual cor o jogador deseja utilizar no jogo, pois a cor escolhida pode remeter a uma
série de sentimentos, sensagdes e emogdes particulares aquele jogador. A dindmica “restrigdo”
também pode ser alcancada através da interacdo direta com um componente, como por
exemplo, os pedes (atuando aqui como avatares). Ha uma relacéo direta entre as missdes e 0s
avatares (ambos componentes), pois as casas no tabuleiro delimitam os espacos que devem
ser percorridos pelos pedes, e 0s dados determinam a quantidade de casas que cada jogador
podera andar com seu pedo. Assim, estes componentes estdo diretamente ligados as restricdes
que o jogo impBe aos jogadores. Isso, por consequéncia, ird invocar diferentes emocgdes e
afetar diretamente a progressdo do jogo. Logo, temos aqui uma relacdo direta entre
componentes e dinamicas, sem o intermédio das mecanicas.

Para demonstrar que esta relacdo também pode ocorrer com jogos digitais, usaremos
agora como exemplo o jogo Uncharted 4: A4 Thief’s End *?, jogo de agdo-aventura em terceira
pessoa’®. Nele, o jogador controla o personagem Nathan Drake, um aventureiro cacador de

tesouros. O objetivo principal do jogo € ajudar o irmdo mais velho do personagem, Sam

12 Jogo digital lancado em maio de 2016 para a plataforma Playstation 4, desenvolvido pela produtora norte-
americana Naughty Dog. Este é quarto capitulo da série de jogos Uncharted, sendo que os trés primeiros titulos
foram langados originalmente para a plataforma Playstation 3.

13 Terceira-pessoa, nos jogos digitais, diz respeito ao dngulo de cdmera do jogo. Neste caso, a cdmera é
posicionada atras do modelo tridimensional do personagem, sendo possivel visualizar todas as agGes
executadas por este.
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Drake, a encontrar o tesouro escondido do pirata Henry Avery. As regras, de maneira geral,
determinam o que o jogador pode e 0 que ndo pode fazer e os limites do cenario que é
possivel explorar.

Iniciaremos, desta vez, com o0s elementos presentes na base da piramide, ou seja, com
0s componentes. Para que possamos limitar nossa analise, vamos considerar apenas 0S
elementos presentes no modo de Unico jogador, popularmente conhecido como single player,
de Uncharted.

No modo single player Nathan Drake é o personagem (“avatar”) controlado pelo
jogador. Ha vérios estagios, que podemos considerar como “niveis”, que sdo alcangados
conforme o jogador progride na historia e cumpre as “missfes” impostas pelo jogo, sendo que
héa situacdes em que é necessario “combater” inimigos para que possa ocorrer esta progressao.
Em determinados momentos, ha um confronto maior, com um inimigo mais dificil, ou
situacdo perigosa que precisa ser vencida. Pode-se dizer que aqui ocorre a “luta contra o
chefe”. Durante o jogo, é possivel “coletar” tesouros ou reliquias, como estatuas antigas,
pecas de artesanato, joias, etc. Estes itens coletados ficam disponiveis numa “colecao” virtual,
que pode ser acessada a qualquer momento pelo jogador.

Avangando agora para o meio da pirdmide, temos o elemento “mecanicas”. Devido a
complexidade deste jogo digital, podemos afirmar que todos os itens presentes nele podem ser
identificados e, provavelmente, conseguiriamos identificar muitos outros itens do que os
apontados por Werbach e Hunter. Mas, novamente, ndo iremos focar em todas, apenas tomar
algumas como exemplo.

Cada estagio do jogo é necessario resolver pequenos enigmas, passar por obstaculos,
enfrentar inimigos, etc. Aqui temos 0s “desafios” e a “competicdo” (neste caso, contra 0
proprio jogo). Se o jogador falhar ao resolver estes desafios, ele tem a “chance” de recomecar
0 nivel. Ao atingir a “condi¢do de vitoria” de cada desafio, ele progride para o proximo
estagio, ou o jogo oferece um avango na narrativa. Em determinados momentos, deve-se
“cooperar” com seus companheiros (personagens controlados pelo jogo), resgatando-os de
inimigos, ajudando-os a resolverem enigmas, ou sendo ajudado por estes. Toda a acdo que o
jogador realiza provoca uma reagdo imediata no jogo, seja atirar com uma arma, movimentar
0 personagem, saltar, etc. Ou seja, temos um feedback. Por fim, durante o jogo, é comum o
jogador “adquirir recursos”, como armas, municdes, e itens que lhe confiram vantagem
competitiva no combate contra 0s inimigos ou que Ssejam necessarios para resolver um

enigma.
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Avancando para o topo da pirdmide, é possivel identificar as dindmicas em Uncharted:
“parrativa” (0 jogo conduz o jogador por uma historia linear, relacionando os atos
desempenhados pelo jogador com a histéria que 0 jogo procura contar), “emocdes” (como
visto no capitulo anterior, um jogo produz uma reacdo emocional, seja este digital ou néo),
“progressdo” (& possivel perceber a progressdo da histéria conforme se avanga no jogo),
“restricdes” (como visto, o jogo limita as interagdes do jogador baseado nas regras impostas)
e “relacionamentos” (que ocorrem entre os personagens, além da relacdo entre jogador X
personagem, e jogador X jogo).

A partir deste exemplo é possivel analisar a relagdo entre os elementos da piramide:
“combate” e “luta com o chefe” se relacionam diretamente com “competi¢cdo”, pois ocorre
naturalmente uma disputa nos dois primeiros casos. As “missdes” propostas no jogo geram
diversos “desafios”, que envolvem uma “condic¢do de vitdria”, que por sua vez ira gerar uma
“recompensa”. Os “bens virtuais” também podem estar relacionados com estas
“recompensas”, assim como “aquisicdes de recursos”. Estes desafios, competicdo e
recompensas irdo gerar uma “reagdo emocional”, e garantirdo a “progressdo” da “narrativa” e
do jogo como um todo. Deste modo, podemos ver que num jogo digital também ocorre esta
relacdo entre os trés elementos.

Porém, se analisarmos novamente nosso exemplo onde apontamos 0s componentes de
Uncharted, podemos perceber que ocorre também uma relacdo direta entre estes e as
dindmicas, pois ao realizar as diversas “missdes” apresentadas pelo jogo, ocorre a
“progressdao” da “narrativa” e do jogo como um todo. Outra situagdo onde isto pode ocorrer ¢
quando sdo coletados os tesouros escondidos no jogo. Isto gera uma satisfacdo pessoal, ou
seja, invoca “emocdes” no jogador, e também pode significar uma “progressao”, que pode
“presentear” o jogador com “bens virtuais”. Assim, novamente vimos que ¢ possivel ocorrer

uma interacdo direta entre 0s componentes e as dindmicas, sem o intermédio das mecanicas.

2.2.1.2 O modelo circular
Buscando uma representacdo mais adequada que demonstre melhor a interacdo entre
componentes, mecanicas e dinamicas, propomos a seguinte representacdo visual dos

elementos presentes em jogos (Figura 2):
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Figura 2 - Proposta de adaptacéo da representacao visual dos elementos de um jogo de Werbach e Hunter
(2012)

DINAMICAS

Relacionamentos

Restricoes Progressao

Narrativa

Emocoes

MECANICAS

Feedback Condigoes de Vitoria

Chances  Aquisicao de Recursos

Recompensas Transacoes

Desafios Competicao

Turnos  Cooperacao

Fonte: O autor. Adaptado de Werbach e Hunter, 2012,

Neste modelo proposto, os componentes podem se relacionar diretamente com as
dindmicas, além das mecanicas. Ou seja, cada elemento pode se relacionar diretamente com o
outro, algo que demonstramos ser possivel de acontecer.

Importe ressaltar que de forma alguma procuramos invalidar o modelo piramidal
proposto por Werbach e Hunter, mas sim, sugerir um modelo mais adequado no que tange a
identificacdo dos elementos presentes em jogos num panorama geral, € ndo apenas num

contexto que envolva gamificacdo, que é o foco da obra dos autores.

2.2.2 Elementos Presentes Em Jogos, Por Marc Prensky

Dando continuidade a nossa investigacao, utilizaremos Prensky (2012), que identifica
seis elementos estruturais dos jogos — em especial os jogos digitais, sendo eles: regras;
objetivos e metas; resultados e feedbacks; conflito/competicdo/desafio/oposicdo; interacao;
narrativa ou enredo. Para ou autor, mesmo que haja milhdes de jogos diferentes, ainda assim,
todos contém ao menos parte dos seis fatores apontados por ele. Além desses fatores
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estruturais, segundo Prensky (2012), hd também elementos de design importantes que se
somam ao engajamento para distinguir jogos bons dos ruins.
No Quadro 4 podemos ver a sintese da definicdo de cada destes elementos estruturais

de jogos apresentados:

Quadro 4 — Os seis elementos estruturas dos jogos, de acordo com Prensky (2012)

ELEMENTO DESCRICAO

REGRAS Elemento essencial que diferencia os jogos de outros tipos de brincadeiras.

Também diferenciam os jogos de outros tipos de brincadeira, assim como dos

OBJETIVOS E METAS . x 9
jogos ndo baseados em objetivos.

RESULTADOS E

FEEDBACKS S&o como os jogadores medem seu progresso em relacdo aos objetivos e metas.

CONFLITO /
COMPETICAO/ Séo problemas em um jogo que o jogador tentara resolver.
DESAFIO / OPOSICAO

INTERACAO Divide-se em: a) interagdo do jogador com o sistema; b) interag&o social

Representacdo significa que o jogo é sobre algo. Isso pode ser abstrato ou

REPRESENTAGAO concreto, direto ou indireto.

Fonte: O autor. Adaptado de Prensky (2012).

2.2.2.1 Regras

De acordo com o autor, “regras” e “objetivos e metas” sd0 0 que diferenciam 0s jogos
de outros tipos de brincadeiras e impde limites ao jogador e o forca a seguir por caminhos
especificos para alcancar os objetivos, sendo isto um grande motivador, pois enquanto as
regras limitam, as metas e objetivos nos motivam a conquistar e vencer. Os “resultados e
feedbacks”, por sua vez, ocorrem quando ha uma reagdo no jogo em resposta a alguma agdo
do jogador, seja mover uma peca em um jogo analdgico, ou 0 personagem em um jogo

digital, por exemplo. O jogo deve sempre fornecer algum tipo de feedback.

2.2.2.2 Conflito, competicdo, desafio e oposicao

Este elemento utiliza diferentes termos para expressar, basicamente, a mesma situacao:
problemas que deverdo ser solucionados de alguma maneira pelo jogador, seguindo sempre as
regras e limitacGes impostas a ele. Estes problemas ndo precisam necessariamente ser um
conflito contra outro oponente, real ou IA (inteligéncia artificial). Pode ser um quebra-cabeca
para resolver, ou qualquer coisa que esteja no caminho do progresso do jogador (PRENSKY,
2012).
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2.2.2.3 Interacéo

Para o autor, o elemento “interagdo” possui duas vertentes: Jogador X Sistema
(computador, tabuleiro, pecas, figuras, etc.) e Social (com outros jogadores). Em outras
palavras, ao jogar 0 jogo, ocorre a interacdo. Em relacdo a interacdo social, acreditamos que
ela possa ocorrer de duas formas: ativa, com dois ou mais participantes jogando o mesmo
jogo e interagindo entre si durante o0 processo, ou passiva, onde dois ou mais jogadores
participam da mesma partida, mas ndo necessariamente interagem diretamente uns com 0s
outros.

A interacdo social ativa ocorre naturalmente em jogos analdgicos, onde é necesséria a
presenca dos participantes para que 0 jogo possa se desenvolver. Numa partida de Xadrez, por
exemplo, a simples presenca deles gera interacdo. Primeiramente porque ambos estdo
disputando uma mesma partida, num mesmo espaco fisico (reforcando que estamos tratando
aqui de uma partida de Xadrez em um sistema anal6gico). Em segundo porque, embora 0s
participantes possam ndo se comunicar verbalmente, um participante pode tentar efetuar a
leitura das expressbes faciais e corporais do adversario, analisar seu comportamento,
procurando identificar sinais de ansiedade, nervosismo, confianga, entre outros sinais que o
adversario possa prover. Desta forma, a interacdo ocorre de forma ativa.

Entretanto, jogos digitais fornecem a possibilidade da interagdo passiva, algo
improvavel de se acontecer em jogos analdgicos. Para exemplificar, vamos imaginar uma
partida online do jogo Age of Empires Il: The Age of Kings!* entre quatro jogadores, cada um
em seu computador, podendo estar e uma rede local (no mesmo ambiente) ou até mesmo com
cada participante estando em paises distintos. Em uma partida de multijogador, os objetivos
podem variar, mas de forma geral e simplificada, os objetivos do jogo consistem basicamente
na coleta de recursos, como madeira, metal, ouro, alimentos, etc., que viabilizam a construcéo
de vilas e criacdo de exércitos. H& também a possiblidade de se aliar com outras civilizacdes
ou combaté-las. Os jogadores podem conquistar vilarejos e impérios rivais e progredir nas
eras, passando da idade das trevas, feudalismo, idade dos castelos e chegando, por fim, na era
imperial. Vence, normalmente (lembrando que pode haver outros modos de jogo), o jogador
que conseguir conquistar as civilizages rivais.

Neste exemplo, os participantes podem trocar mensagens uns com 0s outros através do

jogo (interacdo social ativa), ou simplesmente ndo se comunicarem diretamente e apenas

14 Jogo digital de estratégia em tempo real desenvolvido pela Ensemble Studios e publicado pela Microsoft.
Lancado em 1999 para as plataformas Microsoft Windows e Mac OS.
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atacarem uns aos outros ou observarem as agdes dos adversarios. Neste caso, ainda ha a
interacdo social, mas o fato de ndo contar coma presenca fisica dos adversarios limita as
possiblidades de analise entre eles. Desta forma, a interacdo ocorre de forma passiva, pois 0s
quatro jogadores estdo participando da mesma partida, se enfrentando ou se ajudando, sem
necessariamente estarem se comunicando, apenas respondendo a seu tempo e a sua maneira as

acOes dos demais participantes.

2.2.2.4 Representacdo

Por fim, Prensky apresenta o elemento “representacdo” que, segundo o autor, significa
que o jogo € sobre algo (grifo nosso), podendo este algo ser abstrato ou concreto, direto ou
indireto, além de incluir qualquer elemento narrativo ou de histéria no jogo. Por exemplo,
Xadrez é a representacao de conflito, Tetris é sobre construir e reconhecer padrbes e Age of
Empires trata de Historia e estratégias civilizatéria. Esta afirmacdo vai de encontro com a
prépria definicdo de jogo de Huizinga, ja abordada anteriormente, quando este diz que o “jogo
pode ser a representacdo de alguma coisa”.

Sobre os elementos de jogos apresentados por Prensky (2012), a ideia de que conflito,
competicdo, desafio e oposicdo sejam parte de um mesmo elemento é também defendida por
Fardo (2013), que elenca ainda outros elementos estruturais em jogos, conforme veremos a

sequir.

2.2.3 Elementos Presentes Em Jogos, Por Marcelo Luis Fardo

Em sua pesquisa, Fardo (2013) elenca os elementos presentes em jogos gque, segundo
ele, se relacionam mais facilmente com ambientes de aprendizagem, sendo eles: abstracéo da
realidade; objetivos; regras; conflito, competicdo e cooperacdo; recompensas; feedback;
niveis; narrativa; inclusdo de erro no processo; diversao.

O autor analisa detalhadamente cada um dos itens, embora afirme que cada elemento
poderia render uma andlise mais ampla e que sua intengdo € “descrevé-los e explicitar suas
principais funcdes no contexto de um jogo digital, a fim de justificar suas posteriores
aplicagdes em processos de gamificacdo” (FARDO, 2013, p. 45), algo que vai de encontro
com nossos objetivos neste trabalho. No Quadro 5 apresentaremos os elementos citados por

Fardo forma sucinta;
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Quadro 5 - Sintese dos elementos de jogos defendidos por Fardo (2013)

ELEMENTO DESCRICAO
ABSTRAGAO DA o _ _ . _
Significa a alteracdo da complexidade de uma determinada atividade ou situacéo.
REALIDADE
OBJETIVOS O objetivo é a missdo que o jogador deve cumprir.
Representam restricBes ao comportamento e a¢es dos jogadores e servem para
REGRAS .
equilibrar as suas atuacdes.
CONFLITO,
COMPETICAO E Elementos motivadores que guiam as interagdes entre os jogadores.
COOPERACAO
Elementos fundamentais em jogos, podendo serem apresentadas de varias
RECOMPENSAS .
maneiras.
FEEDBACK Resultado das a¢des do jogador.
) Dividem-se em: a) niveis de dificuldade, b) niveis do jogo; ¢) niveis do
NIVEIS
personagem.
Exerce um papel fundamental no contexto dos games, pois é a partir desse
NARRATIVA ) o
elemento que os eventos acontecem e as a¢des do jogador séo justificadas.
INCLUSAO DE o _
Parte natural do processo de “jogar”. Deve-se oferecer a possiblidade do jogador
ERRO NO
aprender com seus erros e tentar novamente.
PROCESSO
DIVERSAO Divide-se em: a) séria; b) casual.

Fonte: Adaptado de Fardo (2013, p. 45 - 58).
2.2.3.1 Abstracdo da realidade

De acordo com Fardo (2013), os temas apresentados nos jogos normalmente sdo frutos
de uma abstracdo da realidade, ou seja, sdo a reducdo da complexidade de uma determinada
atividade ou situacao, a fim de ser de que ela possa ser modelada ou representada nos jogos. O
autor cita como exemplo jogos digitais de simulacdo de corrida e administracdo de cidades.
Ambas as tarefas na vida real envolvem atividades complexas e conhecimentos profundos e
especificos para que as acbes possam ser desempenhadas. Entretanto, nos jogos essa
complexidade é reduzida, tornando-se mais simples e objetivos para sejam mais faceis de
assimilar para o jogador.

Importante destacar que o préprio autor reconhece que nem sempre 0s jogos, digitais
ou analdgicos, representem algo que de fato exista na realidade ou de atividades que possam
ser realizadas nela. Entretanto, de acordo com Fardo (2013, p. 46), “a maioria deles transporta
para dentro de seus mundos alguma atividade ou situacdo que pode encontrar paralelos no
mundo real, mesmo aqueles que sdo ambientados em cenarios de fantasia, ficcdo cientifica ou

outros géneros desse tipo™.
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2.2.3.2 Objetivos

Partindo para o elemento “objetivos”, Fardo (2013) afirma que um objetivo ¢ a missdo
que o jogador deve cumprir, algo que devera realizar dentro do jogo, o qual Ihe confere um
propdsito. Jogos devem possuir objetivos claros, pois ambiguidades podem tornar o jogo
confuso de ser jogado, conduzindo-o ao fracasso. Para o autor, em sua maioria, jogos
apresentam mais de um objetivo, sendo que objetivos complexos podem ser subdivididos em
outros menores, que devem ser cumpridos previamente para tornar o jogador apto a atingir o
objetivo maior. Dividir os objetivos maiores em menores proporciona também uma sensagédo
de progressdo e crescimento para o jogador, pois torna possivel perceber seu progresso em
direcéo aos objetivos maiores.

2.2.3.3 Regras

Como visto em outras defini¢cdes, o elemento “regras” também esta presente nos
apontamentos de Fardo, pois, conforme ja visto anteriormente, sdo as regras que diferenciam
0s jogos de outros tipos de brincadeira (HUIZINGA, 2016. PRENSKY, 2012). As regras
fornecem a estrutura da qual surge o jogo, delimitando o que o jogador pode ou ndo fazer
(SALEN e ZIMMERMAN, 2012).

2.2.3.4 Conflito, cooperagéo e competicao

A respeito do “conflito”, Fardo afirma que ele se configura quando o jogador precisa
vencer um desafio ou um oponente, pode ser este outro jogador, inimigos controlados por
inteligéncia artificial ou o proprio desafio do jogo. Ja a “competi¢cdo” € quando os jogadores
se preocupam com o proprio desempenho, trabalhando mais em melhorar as proprias atuaces
do que em impedir o adversario de alcancar a vitoria. A “cooperac¢do”, por sua vez, é 0 ato de
trabalhar em conjunto com outras pessoas para alcancar um objetivo em comum ou que seja
benéfico para todos. Para o autor, esses sdo os elementos que guiam as interacdes entre 0s
jogadores, sendo que um jogo nédo precisa envolver somente um desses elementos, podendo

alternar entre essas trés situacGes e obter o melhor proveito de cada uma delas.

2.2.3.5 Recompensas

O elemento “recompensas”, de acordo com Fardo (2013) é um elemento fundamental
nos jogos, podendo serem apresentadas de diversas maneiras, indo desde pontuagéo e ranking,
a outras mais elaboradas, como habilidades especiais, medalhas por conseguir realizar certos

desafios propostos no jogo ou outros prémios. A recompensa pode ser apresentada ao longo
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do jogo ou ao final deste. No entanto, ndo necessariamente precisa ser algo concreto. Por
exemplo, ao concluir todas as missdes em determinado jogo digital, pode ndo ser oferecida
qualquer tipo de recompensa ao jogador a ndo ser uma mensagem de agradecimento e uma
tela de créditos. Neste caso, ela seria mais intrinseca, provavelmente alguma reagédo
emocional provocada ao finalizar todos os desafios. Se analisarmos jogos analdgicos,
podemos perceber que isto também pode ocorrer. A partida final de um campeonato de
Xadrez ird consagrar o vencedor. Nesse caso, a recompensa pode ser uma medalha, troféu ou
até mesmo dinheiro. No entanto, numa partida casual, pode ndo haver nenhuma recompensa

concreta, sendo esta apenas a vitdria sobre o oponente.

2.2.3.6 Feedback

O feedback é um elemento recorrente nas definicdes de jogos e dos elementos que o
compdem, sendo este um recurso presente em todos 0s jogos, de qualquer natureza.
Basicamente, 0 jogo ou o0s jogadores reagirdo de acordo com as agdes realizadas pelos
participantes, o que ira contribuir com diferentes interaces baseados nessas respostas. Para
Fardo (2013) através desse elemento o jogador pode visualizar o resultado de suas acdes de
maneira instantanea, tornando-se um poderoso meio para manter o jogador focado, adaptar

suas estratégias a fim de superar seus erros e manter a direcdo aos objetivos.

2.2.3.7 Niveis

Os “niveis” podem, de acordo com Fardo (2013) assumir trés vertentes: niveis de
dificuldade, niveis do jogo e niveis do personagem. A primeira delas trata da variacdo de
dificuldade que os jogos podem oferecer, podendo ser adaptado conforme alguns fatores,
como familiaridade dos participantes com o jogo, experiéncia adquirida, procura por desafios,
entre outros. Nos jogos analdgicos, é possivel controlar a dificuldade inserindo ou removendo
elementos, adaptando regras ou simplificando as interacdes. Nos jogos digitais normalmente é
dada a opcdo ao jogador de escolher a dificuldade que se adeque ao tipo de experiéncia que se
deseja ter. Alguns jogos digitais, inclusive, oferecem a chamada “dificuldade adaptativa”, que
consiste basicamente em iniciar a experiéncia em uma dificuldade mais baixa e ir elevando-a
a medida que o participante vai vencendo desafios e se acostumando com os controles,
melhorando sua pontuacéo, tempo de resposta, executando a¢des mais precisas ou em menor
tempo, enfim, melhorando suas habilidades. Caso ndo consiga progredir no jogo com a
dificuldade mais elevada, o0 jogo pode reduzi-la novamente a um ponto que fique confortavel

para que o jogador retome sua jornada.
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Na segunda vertente temos 0s niveis do jogo. Para Fardo (2013), um jogo pode ser
dividindo em capitulos, estagios, etapas, fases, etc. Assim, fica implicito que um jogador
somente estara pronto para um desafio maior quando j& ultrapassou uma série de desafios
menores e adquiriu mais experiéncia pois, normalmente, o nivel de dificuldade vai
aumentando conforme os niveis do jogo véo se seguindo.

A terceira vertente diz respeito aos niveis do personagem. Alguns tipos de jogos, em
especial os digitais, permitem que o personagem do jogador evolua no decorrer da histdria,
permitindo que este fique mais forte, adquirindo novas habilidades, equipamentos, podres,
conhecimento, resisténcia, entre outros. Ou seja, 0 personagem evolui, tornando-se apto a
enfrentar desafios cada vez mais complicados (FARDO, 2013).

Nos jogos analdgicos esta progressao de nivel de personagem também pode acontecer.
Por exemplo, no jogo de tabuleiro cooperativo Zombicide®®, os jogadores devem trabalhar em
equipe para sobreviver a um apocalipse zumbi. Cada participante recebe uma ficha de
personagem e uma miniatura, que atua como seu avatar no mundo do jogo. As fichas contam
com diversas habilidades que auxiliam o jogador a enfrentar os desafios. Cada partida deste
jogo € Unica, e pode contar com inimeros objetivos. Mas, de forma geral, o objetivo principal
dos jogadores consiste em manter todos 0s seus personagens vivos ao final da partida. Além
das habilidades, os jogadores também contam com cartas que indicam o equipamento
utilizado pelo personagem. No decorrer do jogo, os personagens sobem de nivel cada vez que
alcancam um objetivo ou eliminam zumbis (os inimigos do jogo, que também contam com
suas proprias miniaturas). Ao atingir determinado nivel, o personagem desblogueia novas
habilidades ou recebe novos equipamentos. Outro exemplo mais simples pode ser encontrado
no jogo de Damas: quando um dos jogadores leva uma peca ao final do tabuleiro do lado
oposto, esta pe¢a torna-se mais forte, vira Dama, e adquire vantagens que as pecas comuns
ndo possuem.

Assim, vimos que o nivel do personagem pode ser trabalhado tanto em jogos digitais
quanto também anal6gicos. Para Fardo (2013), trabalhar com as trés instancias desse
elemento é crucial para desenvolver uma experiéncia equilibrada, que possa agradar tanto aos
jogadores casuais até aqueles que gostam de superar a si mesmos e interagir com desafios

mais avanc¢ados.

15 Zombiecide é um jogo de tabuleiro cooperativo para um a seis jogadores, desenvolvido pela empresa
Guillotine Games e publicado pela empresa Coo/MiniOrNot em 2012. Seu projeto foi financiado pela plataforma
de financiamento coletivo Kickstarter e arrecadou US 781, 597 de um total de 5258 apoiadores, sendo um dos
projetos mais bem-sucedidos do Kickstarter, segundo a propria empresa.
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2.2.3.8 Narrativa

O elemento “narrativa”, de acordo com o autor, exerce um papel fundamental no
contexto dos jogos digitais, pois € a partir desse elemento que 0s eventos acontecem e as
acOes do jogador sdo justificadas. Entretanto, o préprio autor reconhece que nem todos os
jogos digitais sdo fundamentados em uma trama narrativa. O jogo Tetris, por exemplo,
consiste basicamente em regras e mecanicas (vamos assumir, neste exemplo, que as
mecanicas sao as interacdes que o jogador pode executar no jogo). Como vimos em outro
momento, o0 objetivo do jogo consiste em empilhar diferentes tetraminds e formar linhas. A
cada linha completa, os quadrados nela presente somem e o jogador pontua. N&o ha narrativa
envolvida no Tetris.

Em jogos analdgicos ela também pode ou ndo estar presente. Se usarmos como
exemplo jogos tradicionais, como a Damas, ela ndo ocorre. Mas se utilizarmos novamente o
Zombicide, ela pode estar presente. O dono do jogo pode atuar como um mestre de RPG, por
exemplo, contando uma histéria para ambientar os jogadores no mundo do jogo e conferir um
senso de proposito a eles. Conforme vao cumprindo os objetivos, 0 mestre pode progredir na
narrativa com o intuito de tornar o engajamento maior. Engloba trés aspectos importantes, de
acordo com Branco e Pinheiro (2006): a narrativa em si (a trama que esta sendo contada); a
interface (como os aspectos inerentes ao jogo se articulam); e a dimenséo tecnoldgica (que diz
respeito a execucdo técnica do jogo digital, do que é possivel fazer com a tecnologia
disponivel para ele).

Porém, para Fardo (2013), a narrativa vai muito além do tipo de histéria que esta
sendo contada, exercendo uma influéncia complexa sobre o modo como a experiéncia sera
sentida pelo jogador e deve ser pensada considerando varios aspectos para poder oferecer uma

experiéncia significativa.

2.2.3.9 Incluséo de erro no processo

Para o autor, este elemento é parte natural do processo de “jogar”. Deve-se oferecer a
possiblidade do jogador aprender com seus erros e tentar novamente. Os jogadores tém que
superar desafios a todo instante quando interagem com um jogo, seja ele analdgico ou digital.
Se ndo obtém sucesso, tentam de novo, com outra abordagem. O erro € parte natural do
processo de interacdo e nenhum jogador com alguma experiéncia espera interagir com um

jogo sem falhar varias vezes antes de atingir o sucesso.
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2.2.3.10 Diverséo

Para Fardo (2013), jogos sdo poderosos meios para proporcionar prazer aos que
interagem com eles, e relacionados diretamente com diversdo, que pode ser classificada em
dois tipos: diversdo séria e diversdo casual (LAZZARO, apud FARDO, 2013, p. 57). Na
diversdo seria, os jogadores tendem a interagir com 0s jogos para superarem a si mesmos, ou
ao sistema do jogo, e de utilizarem pensamento estratégico na resolucdo de problemas ao
invés de contarem com a sorte. Ja a diversdo casual consiste em aproveitar a experiéncia do
jogo de forma descompromissada e casual, como desfrutar da exploracdo de um mundo
virtual novo e diferente, no aproveitamento da experiéncia, da aventura, de apreciar o enredo,
etc.

Fardo (2013) argumenta que dentre varias definicdes de jogos analisadas (algumas,
inclusive nesta pesquisa, como as de Huizinga e Kapp), nenhuma delas trazia o conceito de
“diversdo”, sendo a defini¢do de Kapp a que mais se aproximava disto, ao afirmar que o jogo
pode proporcionar uma “reagio emocional”. Para Fardo (2013, p. 56), “Games!® sdo
relacionados diretamente com diversdo, e se ndo fosse assim, talvez ndo seriam téo
populares”. Porém, embora nio seja o foco de sua pesquisa (nem desta), Fardo parece excluir
o fato de que ha jogos que sdo desenvolvidos para outros propdsitos que ndo a diversao
(embora ela possa ocorrer), como jogos educativos ou que provoquem algum tipo de reflexao,
por exemplo, além de ndo abordar em sua pesquisa 0s jogos analégicos. Além disso, a
percepcao de diversdo é um ponto de dificil compreenséo, pois € algo subjetivo.

Porém, para Schell (2008, p. 26), a diversdo emerge da relacdo com experiéncias que o
jogo pode proporcionar ao jogador, possibilitando assim estimular a curiosidade do jogador
através de elementos que reforcem tais experiéncias, uma vez que jogos sdo constituidos por
sistemas interativos que necessitam de sua participacao.

Assim, acreditamos ainda que o conceito de “reacdo emocional” defendida por Kapp
(2012) ainda pode representar melhor este elemento do que “diversdo”, que pode, inclusive,

ser considerado um elemento decorrente desta reagédo emocional proporcionada pelo jogo.

2.2.4 Nossa Definicdo de Elementos Presentes em Jogos
Iremos agora propor um quadro que redina os principais elementos de jogos que podem

ser aplicados a contextos educacionais a partir da analise realizada sobre os elementos de

16 0 autor utiliza o termo game para se referir ao que nds optamos por chamar de “jogos digitais” nesta
pesquisa
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jogos apontados por Werbach e Hunter (2012), Prensky (2012) e Fardo (2013), e também
naqueles possiveis identificar na prépria definicdo de jogo de Kapp (2012) utilizada por nés
nesta pesquisa. Ressaltamos que atualmente ha diversos estudos sobre jogos e seus elementos,
mas a partir da revisdo bibliografica optamos por utilizar os autores supracitados por
acreditarmos que eles forneciam as definigdes mais proximas de nossas necessidades.

Antes de apresentarmos o quadro, uma pequena revisdo se faz necessaria. Sempre que
nos referimos a jogos (digitais ou analdgicos), nos referimos a defini¢do de Kapp, que diz que
“jogo ¢ um sistema em que os jogadores se envolvem em um desafio abstrato, definido por
regras, interatividade e feedback, que implica um resultado quantificavel, muitas vezes
provocando uma reagdo emocional”.

Diante disso, podemos identificar os elementos: sistema, jogadores, desafio abstrato,
regras, interatividade, feedback, resultado quantificavel e reacdo emocional.

Werbach e Hunter (2012) defendem que um jogo é composto por dinamicas,
mecéanicas e componentes. Conforme anélise realizada, estes elementos atuam, na realidade,
mais como categorias do que como itens independentes, pois 0s autores agrupam outros itens
dentro de cada um destes elementos, sendo eles:

e Dinamicas: restriches, emocg0es, narrativa, progressao, relacionamentos.

e Mecanicas: desafios, chances, competicdo, cooperacdo, feedback, aquisicdo de

recursos, recompensas, transagdes, turnos, condi¢des de vitoria,;

e Componentes: Conquistas, avatares, insignias, luta contra o chefe, colecdes,
combate, contelido desbloqueavel, presentes, placar de lideres, niveis, pontos,
missdes, graficos sociais, equipes, bens virtuais.

Como nossa proposta neste momento consiste em compor um quadro elencando 0s
principais elementos de jogos identificados em nossa analise, vemos a necessidade de retirar
cada um de sua categoria e trabalhar com eles de forma isolada. Desta maneira é possivel
realizarmos a juncdo de um ou mais elementos, devido a sua similaridade. Assim, chegamos
aos itens: restrigdes (ou regras), narrativa, emocoes, progresséo, relacionamentos, desafios (0
que inclui missGes, combate e luta contra o chefe), chances, competicdo, cooperacéo,
feedback, aquisicdo de recursos, recompensas (que inclui as conquistas e insignias,
representacOes graficas das conquistas), transagdes, turnos, condigdes de vitdria, avatares,
colecdes, contetdo desbloqueavel, presentes, pontos (que pode absorver placar de lideres e

gréficos sociais), equipes e bens virtuais.
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Ao prosseguirmos temos agora os elementos apresentados por Prensky (2012): regras,
objetivos e metas, resultados e feedbacks, conflito, competicédo, desafio e oposi¢éo, interacgéo,
representacao.

Por fim, ap6s a analise sobre os elementos de jogos apresentados por Fardo (2013),
temos: abstracdo da realidade, objetivos, regras, conflito, competicdo e cooperacéo,
recompensas, feedback, niveis, narrativa, inclusdo de erro no processo, diversao.

O préximo passo € identificar e isolar quais itens aparecem mais de uma vez nas
analises realizadas, ou que se aproximam umas das outras por defini¢do (regras e restricdes,
relacionamento e interatividade, por exemplo). Deste modo, chegamos a: regras,
interatividade, objetivos, desafios, feedback, conflito, competicdo, cooperacdo, niveis,
narrativa, abstracdo, resultados e recompensas.

O fato dos itens acima estarem presentes em mais de uma andalise sugere uma certa
unidade nas defini¢cbes que contemplam elementos presentes em jogos sendo que os demais
itens podem representar visOes individuais de cada autor, dentro do contexto de cada
investigacdo. De igual maneira, iremos, por fim, apresentarmos nossa visdo dos elementos
presentes em jogos, usando como base os itens acima e relacionando-os com os demais (que
podem ter sido apresentados por outros autores, ou ndo). Porém, antes da apresentacdo do
quadro, iremos aqui criar uma definigdo propria para o elemento “mecanicas™: a partir de
nossa analise, é possivel chegar ao entendimento de que as mecanicas de um jogo nada mais
sdo do que o conjunto de elementos presentes nos jogos, tais como desafios, objetivos e
metas, recompensas, entre outros, e 0 conjunto de acdes que o jogador podera realizar dentro
do jogo, limitadas pelas regras. Assim, as regras limitam o que o jogador podera fazer no
jogo, enquanto as mecanicas dizem como o jogador realizara suas acdes.

A partir disto, podemos enfim concatenar os elementos presentes em jogos no Quadro

6 a sequir:
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Quadro 6 - Nossa Definic8o dos ""Elementos Presentes em Jogos"

ELEMENTO DESCRICAO
Determinam o que o jogador podera ou ndo fazer no jogo. Restringem seu

REGRAS comportamento, suas atuacdes. Impdem limites. A partir das regras que os jogadores
saberdo como iro interagir com o sistema e participar do jogo.

DESAFIOS Elementos motivacionais. Se ndo houver desafio, o ato de jogar pode se tornar
desinteressante, desmotivador.

OBJETIVOS E Aquilo que o jogador devera alcancar. Para tanto, devera vencer os desafios
propostos. Objetivos podem ser divididos em outros menores para que a tarefa se

METAS torne menos cansativa e a progressao ajude o jogador a perceber que se aproxima do

objetivo final.

INTERATIVIDADE

A relacdo estabelecida entre os jogadores e entre eles e 0 jogo.

FEEDBACK

Resposta sistémica a partir de uma acdo desempenhada pelo jogador. Toda a a¢éo
desempenhada pelos jogadores ird desencadear uma resposta. A partir desta resposta,
0 jogador pautara suas préximas acGes. O feedback deve ser constante.

COMPETICAO/
COOPERACAO

Outro elemento motivacional dos jogos. Muitas vezes o desafio consiste em,
basicamente, vencer o oponente (competicdo), sendo ele outro jogador ou o préprio
jogo. Em outras, a cooperacdo acaba sendo primordial para a resolucéo dos desafios e
a conquista dos objetivos.

NIVEIS /
PROGRESSAO

Progressao que ocorre no jogo. Pode representar o progresso do personagem em
relagdo a si proprio, por exemplo, ou do jogo, em que cada nivel indica que o jogador
esta se aproximando de seu objetivo final. Niveis também podem indicar a dificuldade
dos desafios. Neste caso, sempre que possivel, deve-se oferecer ao jogador a
possibilidade de escolher estes niveis.

NARRATIVA

Acdes e acontecimentos que envolve personagens, tempo, espaco e conflito. Nem
todo jogo é baseado em narrativa. Porém, se estiver presente, torna-se essencial para
conduzir o jogador na trama, ajuda a apresentar os desafios, objetivos e meta, e pode
estabelecer uma relacdo entre as recompensas recebidas com acontecimentos
especificos na trama.

ESTETICA

Elementos visuais e sonoros que compdem um jogo.

RECOMPENSAS

Aquilo que o jogador ird obter ao comprimir determinados desafios e/ou alcancar os
objetivos propostos. Podem ser pontos, experiéncia, itens, moedas, progressao da
narrativa, conquistas, insignias, etc.

INVENTARIO

Reunido de bens virtuais que o jogador possa possuir que, de alguma forma, esteja
relacionado com as recompensas, progressao ou narrativa.

RANKING

Pontuac&o parcial ou final do jogador em relagdo a outros jogadores ou ao seu proprio
desempenho.

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012), Presky (2012) e Fardo (2013).

Na Figura 3 a seguir temos os elementos do quadro acima organizados de forma

visual.
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Figura 3 - Elementos de jogos organizados de forma visual

COMPETICAO / COOPERACAO

RANKING / PONTUAGAO

NIVEIS / PROGRESSAO

INVENTARIO

DESAFIOS

RECOMPENSAS

—
-—
-—

FEEDBACK

INTERATIVIDADE

OBIJETIVOS E METAS

NARRATIVA

REGRAS

ESTETICA

Fonte: O autor, 2017. Adaptado de Werbach e Hunter (2012), Presky (2012) e Fardo (2013).

No Quadro 6 e na Figura 3 conseguimos ter um panorama geral que envolve os elementos

presentes em jogos, lembrando que nem todos eles podem estar em um mesmo jogo

simultaneamente, e ainda que podem existir jogos, digitais ou analdgicos, que contemplem

elementos diferentes dos aqui apresentados. Porém, a partir deste quadro, conseguimos

entender quais sdo o0s itens que podem estar presentes ao tratarmos de gamificacdo que, como

veremos a seguir, consiste na aplicacdo destes elementos de jogos em situacGes de ndo jogo.
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3 GAMIFICACAO

O termo “gamifica¢do” vem do inglés, gamification, e foi criado em 2003 pelo
pesquisador britanico Nick Pelling para designar a aplicacdo da logica dos jogos aplicada em
contextos fora dos jogos, ou seja, na realidade profissional, escolar e social do individuo
(NAVARRO, 2013).

Apresentaremos agora algumas defini¢cfes sobre o que é e onde é possivel aplicar
gamificacdo, tracando uma relacdo entre as defini¢des e buscando ao final encontrar a melhor
definicdo que se enquadre dentro das necessidades deste trabalho.

Iniciaremos com a definicdo de Deterding et al. (2011, p. 2), que afirmam que, em
linhas gerais, “gamificacdo € o uso do design de jogos em contextos de ndo-jogo” (tradugdo
nossal’). Os autores apresentam definicdes sobre o que consideram jogo — similar aquelas que
ja discutimos no capitulo anterior — e um contexto de nao-jogo — onde os elementos de jogos
estdo inseridos em situacdes que ndo sejam o simples entretenimento, como é de se esperar
dos jogos.

Definicdo semelhante é a apresentada por Lee Sheldon (2012, p. 75), que nos diz que
“gamificacdo ¢ a utilizacdo das mecanicas dos jogos em atividades que nao sdo de jogos”. Em
seu livro The Multiplayer Classroom: Designing Coursework as a Game, Sheldon (2012)
relata como aplicou elementos de jogos MMORPGs!® em suas aulas de seu curso de game
design enquanto professor do programa de Games e Simulagcdes em Artes e Ciéncias do
Instituto Politécnico Rensselaer, nos EUA. O estilo de jogabilidade e interatividade que esse
jogo proporciona — onde um jogador controla um avatar num gigantesco mundo virtual,
devendo interagir com outros jogadores e personagens do jogo, cumprir missdes e evoluir seu
personagem — inspirou Sheldon a adotar o nome de sua experiéncia como Multiplayer
Classroom (algo como “sala de aula para multiplos jogadores”, em tradugdo livre para o
portugués). Em suas aulas, os alunos atuavam como jogadores e o professor o mestre, ou 0
narrador, que conduz as aulas em forma de narrativa. Os grupos de alunos transformaram-se
em guildas, ou seja, formaram grupos de afinidade, assim como as atividades viraram
inimigos que precisavam ser derrotados e as notas eram convertidos em pontos de experiéncia
(popularmente conhecidos como XP nos jogos digitais, especialmente nos RPGs). Em outras
palavras, o professor gamificou suas aulas, sendo sua obra considerada uma referéncia na

aplicacdo da gamificacdo na educacéo.

17 “Gamification is the use of game design elements in non-game contexts” (DETERDING et al., 2011, p. 2).

18 MMORPG: acrdnimo de Massively Multiplayer Online Role-Playing Game — jogo de interpretacdo de
personagem massivo online, em traducdo livre para o portugués.
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Prosseguindo com nossa investigacdo, passamos agora para a definicdo apresentada
por Marczewski (2013, p. 4), que nos diz que gamificacdo pode ser considerada como “a
aplicacdo de metaforas de jogos para tarefas da vida real para influenciar o comportamento,
melhorar a motivagio e aumentar o engajamento” (tradugdo nossa).'® Segundo o autor, a
palavra “gamificagcdo” soa um tanto quanto ridicula, e ndo quer dizer muita coisa. Para ele, o
que realmente importa sdo termos concretos ligados a esta’ palavra, como “engajamento,
motivacdo, mudanca de comportamento e produtividade (grifo do autor). Marczweski
(2013) argumenta que o conceito ndo € algo novo, mas que apenas utilizamos uma palavra
nova para identificar acbes que, ao serem executadas seguindo determinados padrbes de
comportamento esperados, irdo gerar uma recompensa que, por sua vez, ird contribuir para o
engajamento do individuo em realizar as atividades propostas.

Para corroborar com a afirmacdo de Marczweski (2013), podemos citar, por exemplo,
situacdes onde alunos ganham “estrelas” por cumprirem as atividades solicitadas; professores
que premiam alunos que realizam determinada tarefa dentro do prazo de tempo estipulado;
competicdes com pontuacdes envolvendo times distintos (meninos contra meninas, ou time
azul contra time vermelho); etc.

Fadel et al. (2014) defendem a mesma ideia. Segundo os autores, embora a palavra
“gamificacdo” tenha sido utilizada com frequéncia a partir de 2010, seu conceito tem sido
aplicado ha muito tempo de forma intuitiva em varias areas, como por exemplo, na educacéo,
guando uma 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), entre outros (FADEL et al., 2014).

Outra defini¢do de gamificagdo que trazemos é a de Kapp (2012, p. 33), que define o
termo como sendo “a utilizagdo de mecanicas baseadas em jogos, a estética e o pensamento
de jogos para encorajar pessoas, motivar acdes, promover o aprendizado e resolver
problemas” (tradugio nossa?’). Para Kapp, talvez o elemento mais importante da gamificagio
seja 0 “pensamento de jogos”, pois ao pensarmos em uma atividade cotidiana, como correr,
por exemplo, € possivel converté-la em uma atividade que possua elementos de competicdo,
cooperagéo, exploragédo e narrativa. Isto torna uma simples corrida em um processo social,

onde 0s amigos competem uns contra 0s outros, a0 mesmo tempo que oferecem incentivo em

19 “The application of gaming metaphors to real life tasks to influence behaviour, improve motivation and
enhance engagement” (MARCZWESKI, 2013, p. 4).

20 “Gamification is using game-based mechanics, aesthetics and game thinking to engage people, motivate
action, promote learning, and solve problems.” (KAPP, 2012, p. 33).
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um ambiente cooperativo e o corredor pode inventar uma historia sobre estar fugindo de
zumbis enquanto corre na rua, como a experiéncia oferecida pelo aplicativo Zombies, Run!
para smartphones, por exemplo.

De acordo com Alves w Teixeira (2013, p. 131), o termo gamificacdo pode ser
definido como “a aplicacdo da l6gica e da mecanica dos games em diferentes aspectos do
cotidiano, caracterizando, portanto, ambientes que contenham elementos de jogos como
gamificados”. Deste modo, os autores explicam que uma sala de aula pode se tornar um
ambiente gamificado ao apropriar-se da ludicidade e da dinamicidade possibilitadas pelos
jogos, 0 que acabaria por estimular o aprendizado autbnomo e divertido. Entretanto, cabe aqui
uma observacdo: por mais que o intuito seja tornar os processos de ensino e aprendizagem
divertidos com a insercdo da gamificacdo, ndo quer dizer isto, de fato, ocorrera. Como vimos
anteriormente, a percepcdo de diversdo é um ponto de dificil compreensdo, pois é algo
subjetivo. Além disso, por mais que a experiéncia seja projetada para proporcionar diversdo
aos participantes, somente através do feedback proporcionado pela interacdo deles durante e
apos as atividades propostas € que o professor podera analisar se o fator “diversdo” foi
alcancado.

Para Vianna et al. (2013), gamificacdo consiste na utilizacdo de mecanismos de jogos
para a resolucdo de problemas e para a motivacdo e 0 engajamento de um determinado
publico, o que ndo necessariamente significa a participacdo em um jogo, mas sim, na
utilizacdo de seus elementos mais eficientes para reproduzir os mesmos beneficios alcangados
com o ato de jogar. Este engajamento proporcionado pela gamificacdo também é defendido
por Zichermann e Cunningham (2011), que afirmam que ela explora os niveis de engajamento
do individuo para a resolucdo de problemas.

A partir deste ponto é possivel identificar uma similaridade entre elas: todas tratam da
aplicacdo de elementos de jogos em contextos de ndo-jogo com o intuito de engajar e motivar
os individuos. Estes elementos de jogos foram discutidos anteriormente, e apesar de cada
autor elencar um ou mais itens, ainda é possivel utilizarmos nosso quadro 6 do capitulo 2
como referéncia para tal. Devido a similaridade das defini¢des, optamos por compor uma
unica definicdo que serviria como uma sintese dos principais elementos identificados, ao
invés de criar um quadro para cada definicdo abrangendo as palavras-chave de cada uma.

Lembrando que, para os fins deste trabalho, um jogo ¢ “um sistema em que os
jogadores se envolvem em um desafio abstrato, definido por regras, interatividade e feedback,
que implica um resultado quantificdvel, muitas vezes provocando uma reagdo emocional”.

Assim sendo, atividades do cotidiano podem ser encaradas como situagdes de ndo-jogo. Por
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exemplo, no ambiente corporativo, embora existam regras a Sserem seguidas, ocorrer
interatividade e feedback com colegas, clientes, chefes, computadores e sistemas diversos, e
que possam gerar resultados quantificaveis e reacdes emocionais, ainda faltam dois elementos
essenciais que compdem nossa definigdo de jogo: “jogadores” e “desafio abstrato”. Neste
cenario, o funcionario ndo esta atuando como jogador, nem se encontra envolvido em um
desafio abstrato (embora ele possa criar desafios prdprios para determinadas situacdes, como
“preencher todo o relatéorio em 10 minutos”, por exemplo, ainda assim, por padrdo, o
funcionario ndo estard em uma situacao de jogo no seu ambiente de trabalho).

Assim, para os devidos fins deste trabalho, podemos assumir que “gamificagdo
consiste na utilizacdo de elementos de jogos, digitais ou analdgicos, em aplicacGes fora do
contexto de jogos, com o proposito fundamental de aumentar o engajamento e motivacao dos
individuos e ajudar na resolucdo de problemas”.

Com base nisso, podemos reunir os principais elementos de nossa definicdo no Quadro

7 a sequir:

Quadro 7 - Palavras-chave da definicdo de gamificacdo utilizada

ELEMENTO DESCRICAO

S&0 os elementos presentes em jogos, digitais ou
analdgicos, tais como regras, a estética, narrativa,
ELEMENTOS DE JOGOS pontuacdo, recompensas e interatividade, competi¢édo
e cooperacdo, desafios, objetivos e metas, ranking e
pontuacdes, entre outros.

_ SituagBes do cotidiano, tais como ambiente escolar,
CONTEXTO DE NAO-JOGO atividades desempenhadas no trabalho, atividades
domésticas, entre outras.

Despertar, através da insercéo dos elementos de jogos
acima, um maior interesse e comprometimento na
realizacdo destas tarefas do cotidiano, que, por padréo,
n&do sdo realizadas num contexto de jogo.

AUMENTAR ENGAJAMENTO E MOTIVACAO

Através de maior motivacgdo, ajudar na resolucédo de

RESOLUGAO DE PROBLEMAS problemas e obtencdo de melhores resultados

Fonte: O autor, 2017.

Conforme mencionado, a gamificacdo pode ser utilizada em um ambiente de
aprendizagem como uma ferramenta que amplie a motivagdo e o compromisso dos alunos,
além de contribuir com duas areas importantes do aprendizado: motivacdo e cognicao
(SCHMITZ; KLEMKE; SPECHT, 2012).

Porém, importante compreendermos que existem varios fatores que contribuem para a
motivacdo de um individuo, e a simples utilizacdo da gamificacdo ndo garante que ocorrera

melhora no engajamento e motivacdo dos alunos. Além disso, segundo Lee e Hammer (2011),
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desenvolver metodologias gamificadas pode absorver recursos do professor, como maior
demanda de tempo para preparacdo das atividades, aquisicdo prévia e materiais, maior
desgaste em formular atividades, etc., ou ainda ensinar aos alunos que eles devem aprender
apenas quando houver alguma recompensa externa atrelada a atividade. Assim esses desafios
precisam ser considerados, caso contrario, segundo Fardo (2013), poderia ocorrer uma maior
valorizacdo das recompensas obtidas do que a aprendizagem em si, além de desgaste por parte
do professor.

Segundo Navarro (2013), a gamificacdo encontra na educacdo uma area bastante fértil
para a sua aplicagdo, pois nela podemos encontrar individuos que carregam consigo diversas
aprendizagens advindas das interagdes com 0s jogos, além de encontrar também uma area que
necessita de novas estratégias para lidar com individuos que cada vez estdo mais inseridos no
contexto das midias e das tecnologias digitais e se mostram desinteressados pelos métodos
passivos de ensino e aprendizagem utilizados na maioria das escolas. Estes individuos
descritos por Navarro podem ser relacionados com o conceito de nativos digitais trazido por
Prensky (2001), que disse em 2001 que muitos dos estudantes eram "nativos" da linguagem
digital de computadores, jogos digitais e da internet, ou seja, 0 uso destas tecnologias para
eles € algo natural e intuitivo. Assim, o uso da gamificacdo se justifica também a partir de
uma perspectiva sociocultural.

As palavras “engajamento” e “motivacdo” aparecem com bastante frequéncia nas
definicbes apresentas, incluindo a nossa. Entretanto, ndo basta apenas dizer que a
“gamificacdo pode colaborar com a motivacio”. E necessirio que entendamos 0 que € a

motivacgdo, e como a gamificacdo pode contribuir com ela, o que nos leva ao tdpico a seguir.

3.1 MOTIVACAO

Assim como outras definicdes apresentadas em topicos anteriores, o tema “motivagdo”
pode gerar inumeras definicBes e interpretacdes, variando de acordo com a época e contexto
inseridos, como explicado por Ferguson (1976), que nos diz que, assim como tantos outros
conceitos na psicologia, este também ndo é facilmente delimitado, sendo que podemos
deduzir que um individuo se encontra motivado com base em comportamentos especificos
manifestados ou a ocorréncia de eventos especificos observados. Nesta pesquisa, procuramos
relacionar o aumento da motivacdo dos alunos com base na aplicacdo da gamificacéo, ou seja,
estaremos estudando comportamentos e eventos especificos. Isto posto, separamos algumas

defini¢Oes que possam se enquadrar melhor nas nossas necessidades.
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Tomando como ponto de partida a definicdo de Lieury e Fenouillet (2000, p. 9),
motivac¢ao pode ser entendida como “um conjunto de mecanismos biologicos ¢ psicolOgicos
que possibilitam o desencadear da acdo, da orientacdo (para uma meta ou, ao contrario, para
se afastar dela) e, enfim, da intensidade e da persisténcia”. De acordo com os autores, “quanto
mais motivada a pessoa estid, mais persistente e maior é a atividade” (LIEURY e
FENOUILLET, 2000, p. 9). Ou seja, se quanto maior a motivacdo, maior a atividade,
encontrar maneiras de despertar a motivacdo no individuo significa aumentar as
possibilidades de sucesso no cumprimento de determinada tarefa.

Para Cavenaghi e Bzuneck (2009), a motivacéo é um aspecto importante do processo
de aprendizagem em sala de aula, pois a intensidade e a qualidade do envolvimento exigido
para aprender dependem dela. Os autores argumentam que os estudantes desmotivados pelas
tarefas escolares apresentam desempenho abaixo de suas reais potencialidades, alem de se
distrairem facilmente, estudarem pouco e ndo participarem ativamente das aulas,
distanciando-se assim do processo de aprendizagem. Por consequéncia, ocorre maior risco de
desisténcia ou evasdo. Por outro lado, estudantes motivados se mostram envolvidos
ativamente no processo de aprendizagem, com esforco, persisténcia e até entusiasmo na
realizacdo das tarefas, desenvolvendo habilidades e superando desafios (BZUNECK, 2009;
GUIMARAES; BORUCHOVITCH, 2004, apud CAVENAGHI e BZUNECK, 2009).

A motivacdo, no entanto, pode ser separada em extrinseca ou intrinseca, de acordo
com Zichermann e Cunningham (2011), sendo que o primeiro tipo ocorre devido ao mundo,
ao ambiente em torno do individuo, ou seja, algo que parte de fora, ndo dele, como por
exemplo o desejo de ganhar dinheiro ou vencer um concurso de soletrar. J& o segundo tipo, de
acordo com os autores, ocorre a partir de um desejo intimo do individuo, ndo sendo,
necessariamente, baseadas no mundo que os cerca.

A gamificacdo em um ambiente de aprendizagem deve, portanto, atuar com o intuito
de aumentar a motivagdo extrinseca e intrinseca dos alunos, procurando despertar diferentes
tipos de emogdes e sentimentos que aumentem seu interesse em realizar as atividades
propostas e contribuir para a aquisi¢cdo do conhecimento. Num primeiro momento, ela pode
parecer atuar somente no ambito externo, afinal, as atividades, mesmo que gamificadas, séo
passadas aos alunos pelo professor. Ou seja, vem do ambiente, de fora. Porém, como vimos
no item 2.1, um jogo produz uma reacdo emocional no participante, sendo que os demais
elementos, como desafios, objetivos e recompensas, atuam para que isto ocorra. Ao despertar
reacfes como alegria, diversdo, e até mesmo raiva e frustragdo, se administrados da maneira

correta pelo professor, podem aumentar o engajamento dos alunos para a realizagdo de
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atividades e obtencdo do conhecimento necessério para tal, podendo tornar o ato de estudar

mais prazeroso para o aluno.

3.2 TIPOS DE JOGADORES

Do ponto de vista motivacional, para se projetar uma experiéncia ou conduzir um
comportamento de forma desejada, € preciso conhecer o comportamento do individuo dentro
do contexto de um jogo (ZICHERMMAN e CUNNINGHAM, 2011). Os autores reforcam a
“teoria dos tipos de jogadores” do game designer Richard Bartle (2003), na qual diz que ha
quatro perfis de jogadores onde desenvolvedores podem se espelhar. Bartle (2003) resume
estes perfis como sendo eles: exploradores, conquistadores, socializadores e assassinos
(explorers, achievers, socializers, e killers, no orginal, em inglés). Porém, consideramos o
termo “‘assassinos” inapropriado para inser¢cdo em contextos de aprendizagem, pois carrega
conotagdes negativas e pode levar a uma ma interpretacdo deste perfil por parte dos alunos e
professores. Assim, para os devidos fins deste trabalho, redefiniremos o termo “assassinos”
para “lutadores”. A seguir, abordaremos cada um destes perfis:

e Exploradores: consideram a propria experiéncia como objetivo do jogo. Este
perfil estd interessado em descobrir as possibilidades e os porqués do
ambiente;

e Conquistadores: buscam constantes vitdrias e sdo motivados pela realizacdo de
todas as atividades apresentadas no jogo. Sdo competidores leais e fazem
conquistas préprias;

e Socializadores: buscam interacdo social. Vienna et al. (2013) salientam que
este perfil de jogador prefere jogos cooperativos, demandando trabalho em
conjunto ao invés da competitividade;

e Lutadores: sdo motivados a derrotar o adversario. Esse perfil € extremamente
competitivo. Diferenciam-se dos conquistadores no fato de que ndo basta
ganhar, mas alguém tem que perder.

Estes perfis ndo existem de forma isolada, sendo que cada jogador possui um pouco de
cada, sendo uns mais aparentes que outros (ZICHERMANN e CUNNINGHAM, 2011). Ja
para Collantes (2013, apud BUSARELLO et al., 2014) as a¢es de um individuo dentro de
um jogo se diferenciam de suas ac¢Ges fora dele, pois este sabe que dentro do jogo h& regras

claras e objetivos nitidos, tendo um inicio e fim bem definidos. Em contrapartida, em
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situacdes fora do jogo esses mesmos elementos sdo dificeis de serem identificados, embora
possam existir.

Identificar estes perfis nos alunos ao se desenvolver atividades gamificadas pode
colaborar para que os professores adaptem suas atividades a fim de proporcionar desafios
especificos para os diversos perfis. Ao identificar que muitos alunos possuem espirito mais
competitivo (tendem a responder mais rapido as perguntas, desenvolver atividades melhores,
ou se comparam constantemente com colegas, por exemplo), o professor pode lancar desafios
que agradem mais este perfil, como por exemplo: “os cinco primeiros que entregarem a
atividade correta, ganharam bonus de 50 XP!”. Assim, alunos que se identificam mais com o
perfil “lutador”, tem maior probabilidade de se sentirem mais motivados a realizar esta
atividade em questao, ja que os demais colegas perderdo a bonificacéo.

Ja para os alunos que possuem perfil “explorador” podem se sentir atraidos por
desafios que os facam explorar novos desafios e possibilidades de resolucdo que fujam ao
padrdo. Para atingir este perfil, o professor pode, por exemplo, oferecer uma recompensa
especifica para os alunos que conseguirem resolver um enigma de dificuldade elevada, ou que
exijam uma pesquisa mais aprofundada por parte deles.

Os alunos que possuem o perfil “conquistador” sentem-se atraidos pela realizacdo de
todos os desafios. Valorizam conquistas e troféus, e, segundo Zichermann e Cunningham,
2011, tendem a ser competidores leais as regras e procuram cumprir os objetivos usando todos
0s recursos que lhes sdo possiveis, mas de forma honesta, sem que prejudique demais
jogadores ou a sistematica do jogo. O professor pode desenvolver atividades que oferecam
recompensas aos alunos que buscarem resolver todos os desafios propostos. Porém é
importante que as regras sejam bem claras que a recompensa seja oferecida aos participantes
que efetivamente alcancem todos os objetivos, para que haja a valorizacdo desta recompensa.
Caso contrério, este perfil de aluno pode se sentir desencorajado, ndo considerando a
recompensa como algo valido, afinal, se é algo fécil de se conquistar, os desafios ndo serdo
téo atrativos assim.

O perfil “socializador”, por sua vez, permite aos jogadores estabelecerem vinculos
com os demais, no sentido que estes sentem-se mais atraidos em ajudar 0s outros e realizar
atividades em conjunto ou que, de alguma forma, ajude ao grupo como um todo ao invés dos
individuos. Oferecer recompensas e desafios que estimule o trabalho em equipe ¢ a chave para
atingir a este perfil de jogador.

Assim, o estimulo pode ser externo, mas a motivacdo parte do aluno, ou seja, é

intrinseca. Neste sentido, quanto mais o professor diversificar os objetivos e desafios, mais
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alunos conseguird atingir ao utilizar a gamificagdo. Como mencionado, estes perfis ndo
existem de forma isolada, podendo conter tracos de cada um deles em todos os participantes,
mas ainda assim, normalmente um perfil acaba por se sobressair mais que os demais.

Uma vez que discutimos a definicdo de jogos, os elementos presentes em jogos e
como eles podem estar presentes na gamificagdo, iniciaremos no proximo item um relato de
experiéncia ocorrido com o pesquisador na sua primeira tentativa envolvendo a aplicagéo da
gamificacdo na sala de aula. O relato em questdo é importante pois serviu como elemento
determinante ao pesquisador para que este procurasse estudar sobre o tema ao longo dos anos
e, por sua vez, decidisse desenvolver a proposta do instrumento de aplicagéo de atividades
gamificadas que serd apresentada mais adiante neste trabalho. Importante salientar que
embora possam ser encontradas semelhancas entre o relato do pesquisador e a de Lee Sheldon
(2012) com seu Multiplayer Classroom, a experiéncia foi realizada anteriormente a

publicacdo da obra de Sheldon, ndo tendo, portanto, inspiracéo oriunda desta.

3.3 RELATO DE EXPERIENCIA

O presente item apresenta um relato de experiéncia inovadora desenvolvido em duas
turmas do segundo ano do ensino médio técnico em informéatica em um colégio particular da
cidade de Curitiba, no ano de 2011. Nesta experiéncia, foi utilizada a dindmica do RPG (Role
Playing Game — Jogo de Interpretacdo de Personagens) para tentar motivar os alunos ao
conhecimento especifico da disciplina de Programacdo Web. Importante salientar que, ao nos
referirmos a figura do professor neste capitulo, estamos nos referindo exclusivamente ao
pesquisador, pois se trata do relato de sua experiéncia. Assim as impressdes e conclusdes da
utilizacdo da gamificacdo aqui apresentadas séo sobre a Gtica exclusiva deste.

3.3.1 Contextualizacdo

No primeiro ano do ensino médio técnico deste colégio, os alunos tiveram contato com
HTML?! (HyperText Markup Language — Linguagem de Marcacdo de Hipertexto) e logica de
programacdo, conhecimentos fundamentais para que se possa estudar a linguagem de
programacdo PHP?? (acronimo para Hypertext Preprocessor — Pré-processador de

Hipertexto), que era adotada na disciplina em questdo com os alunos do segundo ano.

2L HTML é uma linguagem de marcacdo utilizada na construgdo de paginas na web.
22,0 PHP é uma linguagem de programacio utilizada para o desenvolvimento de paginas na web, que pode ser
embutida dentro do HTML.
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As aulas eram, em sua maioria, praticas, em laboratorio de informética, com todos 0s
softwares necessarios para o desenvolvimento das aulas e atividades instalados, assim como
conexd@o com a internet. A metodologia utilizada era a ja abordada metodologia tradicional,
com aulas expositivas num primeiro momento, onde o professor explicava o conteldo,
desenvolvia exemplos em pequenos programas e, em seguida, 0os alunos partiam para as
atividades praticas, que consistiam basicamente em exercicios a respeito do contetdo exposto.

Entretanto, mesmo que, teoricamente, 0s alunos contivessem o conhecimento prévio a
respeito do contetdo do primeiro ano, e tido como pré-requisito (HTML e ldgica de
programacéo), ainda assim a disciplina mostrava-se dificil para a maioria dos alunos, tendo o
professor que revisar os conhecimentos prévios constantemente.

Logo no decorrer do primeiro bimestre de 2011 notou-se uma constante queda no
rendimento dos alunos. Enquanto iniciaram o ano letivo empolgados em desenvolver
programas e sites para o ambiente web, & medida que o conteudo avancava e os alunos
esbarravam nas dificuldades, a disciplina tornou-se desinteressante para a grande maioria. Os
resultados foram notas bimestrais abaixo das expectativas do professor e dos proprios alunos.
Na terceira vez que lecionava esta disciplina, o professor pela primeira vez recebeu queixas
guanto a sua metodologia, onde o representante veio informalmente conversar com ele e
relatar que a turma néo estava conseguindo acompanhar seu ritmo e construir as competéncias
e habilidades necessérias para progredir na disciplina. Assim, ficou claro para o professor que

a metodologia utilizada precisava ser revista.

3.3.2 Desenvolvimento de Metodologia Diferenciada

A busca por alternativas para tornar as aulas mais interessantes motivou o professor a
experimentar uma abordagem diferenciada em sala de aula na época. Ignorante ao termo
gamificacdo e das caracteristicas presentes nesta abordagem, o professor criou, através de um
processo empirico, sua primeira metodologia utilizando a gamificacdo como base para a
aplicacdo de suas atividades que continham elementos de jogos de RPG para tanto. Mais
tarde, descobriu que praticas similares ja haviam sido criadas e que atendiam pelo nome de

gamificacéo.



62

Sendo grande fa de jogos (digitais e analégicos) e jogador de RPG de mesa?® ha anos,
surgiu a ideia de transformar as atividades avaliativas dos alunos em quests?*, onde os alunos
atuariam como jogadores, buscando alternativas diferenciadas para resolver cada quest. Além
disso, foi desenvolvido um esquema que convertia 0s pontos da atividade em uma pontuacao
paralela, nomeada XP (Experiéncia), tal qual os jogos que a inspiraram. Quanto melhor a
atividade desenvolvida, mais XP os alunos recebiam, até o méaximo estipulado para cada
atividade.

O que cativou realmente os alunos foram as possibilidades trazidas por este novo
sistema de pontuagédo: quanto mais XP o aluno tivesse, mais vantagens ele poderia obter na
resolucdo das préximas atividades ou avaliacGes. Para tanto, cada aluno precisou escolher
qgual ramo deveria seguir: Ranger, Guerreiro ou Mago. Estes ramos foram baseados nas
chamadas “classes” no RPG, que seriam equivalentes a profissdes no mundo do jogo. As trés
classes escolhidas correspondem as mais populares entre os jogadores. Cada uma delas possui
caracteristicas proprias que conferem ao jogador habilidades e poderes ao longo do jogo.

Na metodologia desenvolvida, da mesma forma que no RPG, cada uma das trés
classes possuia habilidades proprias que eram “desbloqueadas™ ao “gastar” o XP adquirido ao
longo das atividades realizadas pelos alunos. Ou seja, 0 XP era uma moeda de troca. Assim, a
cada atividade realizada e entregue, uma quantidade de XP era recebida, de acordo com o
desempenho atingido na resolugdo. Ao atingir a quantidade minima necessaria para
desbloguear uma habilidade, o aluno poderia utiliza-la ja na proxima atividade.

A ideia inicial era de que, assim como num jogo de RPG, os alunos iniciassem no
nivel 1 e tivessem a oportunidade de subir de nivel, desde que possuissem a quantidade de XP
suficiente. A cada nivel alcancado, o aluno deveria escolher apenas uma das habilidades
disponiveis para sua classe, sendo que uma delas — a que oferecia a melhor vantagem —
custava mais XP. Pelo fato da metodologia ter sido implementada apenas na metade do
segundo bimestre (tendo em vista que levou tempo para o professor criar 0s esquemas
envolvendo classes, habilidades, XP, etc.), as habilidades do primeiro nivel serviram,
exclusivamente, para aplicacdo na prova bimestral, que seria ao final do bimestre, restando

poucas atividades praticas para serem desenvolvidas que efetivamente valessem nota.

23 Forma tradicional do jogo de RPG, jogo no qual jogadores assumem papéis de personagens e criam
narrativas colaborativamente, onde suas escolhas e a¢Ges determinam a diregdo que o jogo ird tomar (Salen e
Zimmerman, 2012).

24 Missdes, em inglés. Quest é uma palavra usada de forma recorrente em jogos, principalmente no RPG, para
indicar as tarefas e missdes que o jogador deverad realizar no jogo para alcangar determinados objetivos
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3.3.3 Classes e Habilidades

Para fins de esclarecimento, segue uma pequena descri¢cdo criada para cada classe,
assim como algumas de suas habilidades:

Guerreiro: “Os guerreiros sao fortes. Simples assim. Sdo determinados, destemidos, ¢
ndo recuam diante dos desafios! ”.

Habilidades (Nivel 1):

- Acerto Critico (Custo: 100 XP): o guerreiro com esta habilidade acerta
automaticamente uma questdo de mdaltipla escolha na prova tedrica, sem precisar
marcar qualquer alternativa. Basta circular a questdo para informar ao mestre
(professor) qual € o seu “alvo”.

- Golpe Duplo (Custo: 150 XP): o guerreiro com esta habilidade é capaz de, ao
acertar uma questdo na prova tedrica, anular uma questdo errada do mesmo tipo
(discursiva, objetiva, Verdadeiro ou Falso) que possa ter respondido (uso Unico).
Mago: “Os magos sdo sabios por natureza. Quando ndo conseguem resolver um

problema do jeito tradicional, apelam para o sobrenatural.”.
Habilidades (Nivel 1):

- Consulta ao Oraculo (Custo: 100 XP): O mago com esta habilidade consegue
prever o futuro, tendo a oportunidade de consultar o Oréculo (professor) e receber a
resposta de uma questdo de mdltipla escolha na prova, através de uma mensagem
secreta que somente 0s magos podem decifrar.

- Volta ao Passado (Custo: 150 XP): O mago com esta habilidade, antes de
finalizar a prova, pode consultar o Oraculo (professor) para que saiba quais questdes
estdo erradas, tendo a oportunidade de voltar ao passado e refazé-las antes da entrega
final.

Ranger: “Os Rangers sdo 0s mais rapidos de todos. Conseguem disparar suas flechas
mais rapido do que vocé consegue piscar’.
Habilidades (Nivel 1):

- Disparo Duplo (Custo: 100 XP): O ranger com essa habilidade pode disparar
duas flechas (assinalar duas alternativas) em questdes de multipla escolha (até um
méaximo de 3 questdes), sem qualquer tipo de penalidade.

- Flecha Mégica (Custo: 150 XP): O ranger com essa habilidade é capaz de

acertar automaticamente um alvo, mesmo que, aparentemente, tenha errado seu
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disparo (Na prética, o professor ira considerar a questdo de maior valor da prova
respondida de forma errada, como correta).

3.3.4 Esquema de Pontuacao

O XP, como mencionado, era adquirido pelos alunos ao resolverem as atividades
préticas propostas pelo professor em sala. O ganho de XP era determinado em cada atividade,
e variava conforme a dificuldade, ndo sendo necessariamente proporcional ao valor da
questdo. Assim, um determinado exercicio pratico poderia valer 0,5 ponto, mas teria um
equivalente em XP de 10, 30 ou 50 pontos, de acordo com a dificuldade do exercicio. Outras
atividades, por outro lado, consistiam na resolucéo e entrega de listas de exercicios, onde cada
questdo tinha uma quantidade de XP especifica atribuida a ela, também variando de acordo
com a dificuldade.

Além da recompensa em XP e da possibilidade de “gastar” o XP acumulado em
habilidades da classe escolhida pelo aluno, outro elemento motivacional foi inserido no
escopo das atividades: os populares Achievements?®, ou conquistas, em portugués. Este
elemento foi inserido em atividades especificas, com o intuito de instigar os alunos a
desenvolverem suas atividades da melhor forma possivel. Eram pequenos desafios propostos
ao alunos que, ao cumprirem adequadamente, receberiam um bonus de XP que seria somado
ao seu total, possibilitando assim que subissem de nivel mais rapidamente e desbloqueassem
novas habilidades.

Quando os Achievements foram apresentados aos alunos, estes ja haviam realizado ao
menos duas atividades envolvendo o sistema de XP, e ja estavam habituados ao novo sistema
de pontuacdo. Como a maior parte dos alunos jogava jogos digitais, o conceito de
Achievement era conhecido pela maior parte da turma. Estas conquistas surgiram com o

intuito de aumentar o fator motivacional dos alunos para a resolucdo das atividades, mas

%5 Achievement, ou Conquistas, em portugués, é um termo popular nos jogos digitais para designar conquistas
realizadas dentro do ambiente do jogo. Estas conquistas sdao programadas pelos desenvolvedores do jogo, e
tem como finalidade aumentar seu nivel de desafio, propondo que os jogadores realizem determinadas
proezas — como “coletar todas as moedas douradas”, por exemplo, em troca de uma insignia ou troféu virtual
que podem ser armazenados em uma “cole¢do particular” do jogador. Estas conquistas podem ser
compartilhadas via redes sociais e sdo associadas diretamente ao perfil de cada jogador que pode, por sua vez,
comparar as conquistas obtidas dentro dos jogos com outros jogadores. Alguns achievements fornecem
beneficios concretos para o jogador no mundo do jogo, outros, sdo inseridos como elemento motivacional
devido ao elevado grau de dificuldade em conquista-los, valorizando as habilidades do jogador que o
conquistou.
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também para estimular a competicdo e a cooperacédo, tendo em vista que alguns sé poderiam
ser alcangados em equipes, enquanto outros dependiam de esforcos individuais.

O professor sabia que devido a propria natureza destas conquistas, seria necessario
trabalhar com um apelo visual, ndo apenas envolvendo a descricdo do que deveriam realizar
seguido da recompensa em XP, mas também de uma imagem em formato de insignia, algo
que pudessem representar graficamente a conquista obtida. Assim, foram criados alguns
prototipos de insignias para representar cada Achievement alcancado pelos alunos utilizando
artes encontradas na internet, uma vez que o professor ndo possuia conhecimentos necessarios
para produzir artes proprias. Por exemplo, uma das conquistas era possivel ser atingida apds o
aluno realizar a atividade envolvendo a utilizacdo de estruturas condicionais no cédigo do
programa de acordo com as especificacdes fornecidas pelo professor. Outra conquista,
envolvia a utilizacdo adequada de lacos de repeticdo e a outra de formularios HTML. Esta
conquista ficava inserida aos dados do aluno (mais detalhes adiante) e concedia uma
bonificagdo em XP pelo seu cumprimento.

3.3.5 Monitoramento do Progresso

Um problema identificado pelo professor logo nos estdgios iniciais de
desenvolvimento desta metodologia foi a questéo relacionada ao monitoramento do progresso
dos alunos. Inicialmente, o professor ficava encarregado de anotar estes dados num
documento de texto. Porém, a medida que as atividades foram sendo desenvolvidas e 0s
participantes acumulando mais XP, tornou-se necessario gerenciar de maneira mais eficiente
as informacGes, assim como deixa-las disponiveis para que os préprios alunos pudessem
acessa-las.

A questdo “como anotar o desempenho de cada aluno e como eles poderdo visualizar
este progresso, suas classes, XP total e habilidades escolhidas?” levou a trés possiveis
alternativas: a) ficha de aluno individual; b) criagcdo de um blog? préprio para a atividade; c)
criacdo de uma planilha eletrénica. A seguir, sera detalhado cada uma das opcGes e a decisao

final do professor.

26 Blog é um tipo de site que permite a adi¢3o rapida e conteldo, popularmente conhecidos como posts, ou
artigos, podendo conter textos, imagens, videos, ou a combinacdo dos trés. Estes artigos sdo, normalmente,
organizados de forma cronoldgica inversa, ou seja, do mais recente para o mais antigo, e podem também ser
agrupados por categorias especificas. Muitos blogs permitem a interacdo com os leitores através de
comentdrios e respostas em cada artigo, sendo esta uma caracteristica muito importante deste tipo de site.
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3.3.5.1 Ficha do aluno

Nos jogos de RPG de mesa é comum cada jogador adotar uma Ficha de Personagem,
onde ele anota as caracteristicas de seu personagem, tais como nome, raca, classe, nivel,
habilidades, poderes, equipamentos, entre outras. A ficha é individual, e cada jogador é
responsavel por anotar e modificar as informacdes de seus personagens, de acordo com as
instrugcdes do mestre ou em decorréncia dos acontecimentos do jogo.

Para esta metodologia diferenciada, o professor chegou a criar um protétipo de ficha
de personagem, a qual chamou de “Ficha do Aluno”. Nela, conteriam informagdes
importantes como o nome do aluno, a classe escolhida, o total de XP acumulado, as
habilidades desbloqueadas e os achievements realizados. Assim, cada aluno receberia sua
prépria ficha e deveria ser responsavel por preencher e atualizar as informac6es dela.

Porém, esta alternativa trouxe um problema a tona: se o aluno esquecesse de levar sua
ficha para a aula ou a perdesse, seu progresso também seria perdido. Além disso, o professor
ndo tinha como garantir que o aluno estivesse sendo 100% fiel nas informactes ali
apresentadas (o aluno poderia aumentar deliberadamente a quantidade de XP acumulado, ou
alterar a habilidade escolhida de acordo com sua vontade, burlando o sistema de escolha de
habilidades por nivel).

Para evitar isso, seria necessario que o professor criasse um controle paralelo das
informacgdes. Porém, isso geraria um trabalho dobrado, pois além de gerenciar as atividades,
recompensas, criar habilidades novas, entre outras tarefas a ele ja atribuidas, ainda teria que
constantemente fiscalizar se 0s alunos estavam seguindo as regras e escrevendo informacdes
fidedignas em suas fichas.

Percebendo que o controle das informagGes dos alunos deveria, inevitavelmente, ficar
a encargo do professor, a ideia da Ficha de Aluno acabou sendo descartada, pois poderia gerar
retrabalho e conflito com os alunos por conta de possiveis informac6es divergentes entre
anotacOes do professor e as fornecidas pelos participantes.

Isso levou a préxima alternativa:

3.3.5.2Blog

Pensando em tornar as informaces visiveis para todos os participantes de forma que
qualquer um pudesse visualizar seus dados e de seus colegas, chegou-se a ideia de criar um
blog préprio para esta metodologia, onde cada pagina criada atuaria como o perfil de um
aluno, contendo ali os mesmos dados que estariam presentes na Ficha do Aluno mencionada

anteriormente. Neste blog, o aluno apenas poderia visualizar seu perfil, assim como dos



67

colegas, mas as informac0es ali apresentadas ficariam a encargo do professor. A ideia chegou
a ser apresentada para os participantes, 0s quais se mostraram bastante receptivos e ansiosos
em poder visualizar seus perfis de forma online.

Entretanto, outro fator se mostrou um grande problema para a realizacdo desta ideia:
tempo. Criar uma pagina personalizada para cada aluno levava um tempo consideravel, pois o
namero total de alunos, somando as duas turmas de segundo ano em que essa metodologia foi
aplicada, chegava préoximo a 50. Manter estas paginas ativas e atualizadas também
demandaria tempo e dedicacdo. Novamente, havia o receio de deixar a encargo dos alunos
esta responsabilidade, pois eles poderiam adulterar suas informagdes ou prejudicar a dos
colegas, caso obtivessem acesso ao perfil de outro aluno.

Assim, apés duas semanas tentando levar esta ideia adiante, o professor optou por
abandona-la temporariamente, mas pretendia retoma-la assim que estivesse mais
familiarizado com a propria metodologia, e pudesse dedicar mais tempo a criacdo e
manutencdo deste blog, do que planejar e validar as atividades, quantidade de XP de cada
atividade, niveis, classes e habilidades escolhidas pelos alunos, variacfes de habilidades de
cada classe, etc.

Isto 0 levou a préxima possivel solucéo:

3.3.5.3 Planilha eletronica

A planilha eletrdnica se mostrou a melhor alternativa para realizar o monitoramento do
progresso dos alunos, assim como suas escolhas de habilidades. Assim, foi criada uma
planilha que continham os seguintes dados: nome do aluno, classe, nivel, habilidades,
Achievements, XP Atual. Além disso, em outra regido da mesma planilha foi possivel
cadastrar o nome das atividades, informando a nota dela e o correspondente em XP. Assim, 0
professor pdde, em uma unica planilha, gerenciar as notas e XP de cada atividade, além dos
dados dos alunos.

Uma terceira area da planilha era reservada por concatenar os dados dos alunos e das
tarefas cadastradas e reunir numa Gnica tabela os nomes, classes, niveis, XP Atual,
habilidades escolhidas, Achievements alcangcados, e a nota atingida em cada atividade
realizada e entregue, assim como seu correspondente em XP.

A partir desta area da planilha, foi gerado um documento no formato PDF que foi
disponibilizado para os alunos na pasta do professor, na rede académica do colégio. Assim

todos os alunos poderiam fazer o monitoramento de seu progresso, suas escolhas, e comparar
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seu desempenho com o dos colegas ou com as outras “guildas”, como eles mesmos

denominaram aqueles participantes que escolheram classes diferentes da sua.

3.3.6 Resultados Obtidos

A metodologia desenvolvida foi aplicada na metade do segundo bimestre, e foi
possivel perceber que a motivacdo dos alunos foi muito ampliada em um primeiro momento,
além do grande aumento na disposicdo dos estudantes para a disciplina. Ao almejar um
objetivo diferenciado (o desbloqueio de uma habilidade que o ajudaria na resolucdo da prova
e de outros exercicios), os alunos passaram a se dedicar mais a resolucdo dos exercicios,
participaram ativamente das aulas, criaram grupos de estudos e se empenhavam em realizar as
quests da melhor maneira que conseguiam, para obter a maior quantidade de XP possivel.

Sobre os grupos de estudo formados na disciplina, algo interessante aconteceu: 0S
alunos pertencentes as mesmas classes formaram grupos distintos, que eles denominaram
“guildas”. Foi interessante notar que as guildas continham um forte sentimento de unido e
ajuda entre os participantes, a0 mesmo tempo que gerava rivalidade entre as diferentes
guildas. Membros da guilda dos magos, por exemplo, eram proibidos de ajudar os
participantes da guilda dos guerreiros. Estas regras acabaram sendo criadas pelos préprios
alunos, e geravam disputas sadias e “discussdes” interessantes em sala de aula. Isto demonstra
0 quanto os alunos se dedicaram nas tarefas e o qudo bem recebida foi a metodologia pelos
alunos.

As notas obtidas com a prova bimestral, que compunha 40% da nota final do bimestre,
foram, em sua maioria, acima da média tradicional, sendo que anteriormente figuravam ente
1,5 a 2,0 pontos e, apds a nova pratica passaram para uma média de 3,0 pontos, sendo que
muitos alunos obtiveram a nota 4,0 (valor maximo). Ndo somente as notas dos alunos
melhoraram, como também sua disposicdo nas aulas. Houve relatos de professores que diziam
que os alunos passaram a perguntar a eles se “naquela disciplina teria como fazer o sistema de
classes também”, tamanho o engajamento dos alunos nesta nova metodologia.

No terceiro bimestre a metodologia teve continuidade, com novas habilidades
disponiveis para os alunos escolherem (desenvolvidas até o nivel 3) e novas conquistas.
Porém, agora as habilidades permitiam que os alunos obtivessem vantagens na resolucédo de
outras atividades praticas, ndo somente na prova.

As conquistas criadas envolveram tanto a parte relacionada ao contetdo da disciplina,
como também passaram a ser focadas na interagdo social, como uma conquista em especial

que focava na resolucdo conjunta de um problema: caso dois alunos entregassem a atividade
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realizada e indicassem qual colega o ajudou e explicassem que tipo de ajuda recebeu, ambos
receberiam uma bonificacdo de XP. Isso colaborou para o trabalho em equipe em sala de aula.

A metodologia se encerrou ao fim do terceiro bimestre, ndo sendo possivel leva-la
adiante no ultimo bimestre letivo, pois neste periodo ndo haveria mais conteddo das
disciplinas técnicas e os alunos eram apenas orientados pelos professores no desenvolvimento
de seus Projetos de Conclusdo de Série.

A partir disso, ao final do terceiro bimestre, observou-se 0s seguintes aspectos no
periodo em que a metodologia desenvolvida foi aplicada:

a) Houve aumento na motivacao dos alunos;

b) Por um tempo, os alunos procuraram resolver os exercicios da melhor maneira
possivel, para que pudessem ganhar uma gquantidade maior de XP;

c) Maior integracdo entre alunos da mesma guilda;

d) Grande parte dos alunos tentaram resolver os desafios propostos para receber
0s achievements;

e) Ocorreu uma rivalidade sadia entre as guildas, onde uma procurava
constantemente realizar as atividades de maneira mais eficiente que as guildas
“concorrentes”.

f) Aumento significativo nas notas das atividades praticas, bem como das notas
das provas bimestrais.

3.3.7 Problemas Identificados

Apesar dos resultados positivos apresentados principalmente no segundo bimestre,
alguns problemas foram identificados no decorrer do terceiro bimestre. Alguns meses depois
de iniciada a metodologia, tal disposicao para a resolucdo dos exercicios ndo existia mais, ou
era meramente pragmatica, ou seja, 0s alunos estudavam apenas 0 minimo para atingir uma
pontuacgdo que lhes garantisse algum bonus, deixando de se preocupar com a qualidade da
resolucdo, e sim em simplesmente entregar os exercicios. Alguns alunos que possuiam maior
guantidade de XP e ja haviam desbloqueado todas as habilidades possiveis até entdo,
perderam o interesse em continuar a realizar as atividades. Em outra situagdo, houve um caso
onde dois alunos optaram por ndo resolverem 0s exercicios propostos, pois estes valiam
“apenas nota, ndo XP”, demonstrando assim que houve uma inversdo na relevancia da nota
para o aluno, sendo que esta passou a ser considerada secundaria e os pontos de experiéncia

encarados como pontuacao padréo.
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Outro ponto constatado foi o fato de que alguns dos alunos que possuiam menos XP
perderam também o interesse em realizar as atividades mais complexas, pois perceberam que
precisariam entregar mais atividades para conseguir o0 XP necessario para as habilidades que
desejavam, além de tentar resolver alguns dos desafios mais complexos para receber a
pontuacdo de bdnus que os achievements ofereciam. Assim, estes acabaram, em sua maioria,
julgando que “o esfor¢o ndo valia a pena”.

Algo que foi diretamente apontado por um grupo de alunos familiarizados com 0s
RPGs tradicionais foi o fato do professor ndo inserir nas suas dindmicas uma narrativa
apropriada para introduzir as quests aos alunos, muitas vezes apenas langando os exercicios
para os participantes sem uma introdugdo adequada. Fato este reconhecido pelo professor
como uma falha grave, pois um dos elementos principais dos jogos de RPG consiste
justamente na narrativa. Entretanto, a auséncia da narrativa se deve ao fato da dificuldade do
professor em estabelecer uma narrativa fantasiosa sobre um contetdo tdo pragmatico quanto o
desenvolvimento de sistemas web na linguagem de programacao PHP. Porém, ficou evidente
ao final da experiéncia que a falta da narrativa impactou para que, em determinado momento,
os alunos perdessem o interesse nas atividades.

Outro problema identificado pelo professor foi a dificuldade em gerenciar a dindmica
toda. A medida que os alunos iam progredindo no contetdo e realizando as atividades
propostas, mais dificil se tornava elaborar habilidades, distribuir o XP adequadamente entre
atividades e criar desafios com achievements atrativos o suficiente para os alunos tentarem
resolvé-los. O monitoramento do progresso dos alunos também comecgou a se tornar dificil,
pois os dados dos alunos, como habilidades escolhidas por cada estudante, ao lado da classe
escolhida e do XP acumulado, precisavam ser atualizados e detalhados para os participantes
constantemente, para que estes pudessem acompanhar e avaliar o seu progresso e o de
colegas.

Além disso, a elaboracdo das provas tornou-se uma tarefa cada vez mais complicada,
pois, a medida que os alunos avancavam na metodologia e adquiriam novas habilidades, as
mesmas precisavam ser descritas na prova de cada um, ou seja, o professor precisou criar
cabecalhos personalizados para cada avaliacdo, informando a classe, habilidades e XP total de
cada aluno.

Logo, tornou-se dificil para o professor manter a dindmica funcionando corretamente,
sendo necessario em alguns momentos fazer pequenas “pausas” na metodologia, e retornar a

metodologia tradicional, com atividades valendo “apenas” nota, o que desagradou a muitos
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alunos e certamente contribuiu para sua desmotivacdo, além de prejudicar a credibilidade da

metodologia na viséo dos alunos.

A partir disso, ao final da experiéncia com a metodologia desenvolvida, foram

identificados, de maneira geral, os seguintes problemas:

a)

b)

d)

Desenvolver atividades gamificadas consome tempo consideravel do professor,
sendo que este deve planejar suas aulas com bastante antecedéncia, além de
criar estratégias para a aplicacdo da gamificacdo em sala de forma eficiente;

O feedback aos alunos deve ser claro, preciso, e ser dado o mais rapido
possivel, para que eles tenham a sensacdo de progresso e visualizem suas
conquistas rapidamente. O atraso em providenciar este feedback prejudica a
credibilidade da metodologia e pode gerar desinteresse por parte do aluno;
Deve haver um planejamento claro por parte do docente sobre o inicio, 0 meio
e o fim das atividades gamificadas, sejam elas com duracdo de uma aula, um
més, um bimestre, etc. Criar as dindmicas com a metodologia em andamento
pode comprometer o funcionamento desta e gerar mais desgaste para o
professor;

O gerenciamento do progresso dos alunos e dos elementos de jogos presentes
na metodologia desenvolvida devem ser pensados com antecedéncia, para que
tanto participantes quando professor possam ter acesso a estes dados com
facilidade;

A falta de uma narrativa adequada pode prejudicar o andamento das atividades,
principalmente se elas forem de longo prazo, como a apresentada neste relato
de experiéncia, que teve duragdo aproximada de 5 meses.

3.3.8 Conclusdo

O desenvolvimento desta metodologia diferenciada aumentou o engajamento dos

alunos na realizacdo das atividades, colaborou com sua motivacao, instigou a colaboragéo e

competicdo saudavel, refletindo diretamente nas notas finais dos alunos, principalmente nos

primeiros meses em que ela foi implementada.. Entretanto, com o passar dos meses houve

uma queda novamente no interesse dos alunos em realizar as atividades propostas, assim

como desinteresse na metodologia em si.

Parte dos problemas identificados se deve a inexperiéncia do professor, tendo sido esta

a primeira tentativa de criar uma metodologia gamificada em sua carreira enquanto docente.

Isto gerou problemas na administracdo e manutengdo da metodologia, pois a medida em que
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se tornava mais complexa, maiores eram as responsabilidades e trabalho enfrentado pelo
professor, uma vez que habilidades e achievements precisavam ser criados constantemente,
assim como gerenciar adequadamente o XP individual de cada participante.

A outra parte é decorréncia da primeira: o professor enfrentando problemas para
gerenciar e manter a metodologia atrativa gerou desmotivacdo por parte dos alunos em
realizar as atividades propostas, pois muitos consideravam que ja tinham XP suficiente, ou ja
liberaram todas as habilidades que lhes interessavam, ou ainda optaram por ndo realizar a
atividade caso esta nao oferecesse XP, “apenas nota”, ocorrendo assim uma valoriza¢cdo maior
da recompensa oferecida pela metodologia do que a constru¢do do conhecimento ou obtencéo
da nota.

Assim, podemos concluir que o desenvolvimento e aplicacdo de uma metodologia
gamificada realmente pode contribuir com a motivacao e compromisso dos alunos, conforme
apontado por Dominguez et al. (2013). Porém, da mesma forma, a afirmacdo de Lee e
Hammer (2011) também se mostrou valida, pois desenvolver metodologias gamificadas pode
absorver recursos do professor ou ensinar aos alunos que eles devem aprender apenas quando
houver alguma recompensa externa atrelada a atividade, o que de fato foi verificado pelo
pesquisador.

A partir desta experiéncia o professor passou a se interessar pelo tema gamificacéo,
estudando sobre diferentes possibilidades de aplicacdo desta metodologia. Diante disso, 0s
acertos e erros cometidos, assim como as vantagens e desvantagens do uso da gamificacdo
aqui apresentados serviram como ponto de partida para o desenvolvimento de outras
experiéncias gamificadas de menor porte, aplicadas pelo professor em diferentes turmas,
disciplinas e instituicGes desde o fim deste experimento até a presente data. Porém, nenhuma
foi em grande escala e por tanto tempo quanto a experiéncia aqui relatada. Diante disso, 0s
acertos e erros cometidos pelo pesquisador, assim como as vantagens e desvantagens do uso
da gamificacdo aqui apresentados serviram como ponto de partida para a proposta de
desenvolvimento de instrumento de aplicagéo de atividades gamificadas para disciplinas do

ensino superior, que veremos a seguir.
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4 PROPOSTA DE INSTRUMENTO DE APLICACAO DE ATIVIDADES
GAMIFICADAS

Neste capitulo iremos apresentar nossa proposta de instrumento de aplicacdo de
atividades gamificadas para os cursos de nivel superior, bacharelado ou tecnoélogo, que
possibilitem sua utilizag&o.

Em muitos cursos do ensino superior ha disciplinas consideradas dificeis por muitos
alunos o que, por consequéncia, acabam por gerar desinteresse e desmotivacdo no decorrer
das aulas, podendo culminar até mesmo na sua desisténcia do curso. Isto, de certa forma,
aumenta a responsabilidade sobre o professor que as lecionam, tendo este que buscar
alternativas que visem melhorar a dindmica das aulas e fazer com que o0s estudantes se
mantenham motivados e possam construir o conhecimento de forma sélida, compreendendo
0s assuntos abordados e estimulando seu raciocinio l6gico, e ndo apenas reproduzindo o que
foi dito em sala.

Como vimos, a motivacdo pode ser dividida em extrinseca e intrinseca. O desafio
constante que o professor enfrenta é em despertar a motivacao intrinseca do aluno, tornando
as aulas mais interessantes e o fazendo compreender a relevancia que o conhecimento
construido na disciplina tera e como seré utilizado em todo o curso — ou até mesmo fora do
ambiente académico.

Muitas estratégias ja foram desenvolvidas pelo pesquisador enquanto professor de
diferentes disciplinas, cursos e institui¢fes, para estimular o raciocinio dos alunos e tornar as
aulas mais dindmicas e interessantes, procurando contribuir com a motivacdo e engajamento
dos alunos. Algumas destas estratégias envolveram, em maior ou menor grau, a aplicacao de
atividades gamificadas. Como vimos no capitulo 3, de forma sucinta, a gamificacdo consiste
na aplicacdo de elementos de jogos em contexto de ndo jogo, neste caso, no ambiente
académico. Os elementos de jogos que podem estar presentes em atividades gamificadas
foram abordadas também no mesmo capitulo. As atividades propostas pelo professor nas suas
aulas contemplavam alguns destes elementos, tais como: desafios (resolucdo de exercicios
mais complexos), objetivos e metas (resolucdo de exercicios propostos seguindo as regras
estabelecidas), recompensas (a entrega dos exercicios propostos de forma satisfatoria geravam
como recompensa a resolucdo de menos exercicios na proxima avaliacdo teorica, ou ainda
algum item material, como caixa de bombom, por exemplo), cooperagdo e competicédo

(separagdo dos alunos em equipes para a resolucdo de exercicios especificos propostos pelo
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professor), ranking (quanto mais rapido os desafios de l6gica fossem resolvidos pelos alunos,
mais “pontos” eles ganhavam. Essa pontuagdo ndo tinha relacdo com a nota que os alunos
recebiam pela resolucdo das atividades. Mas, na maioria dos casos, uma pontuacdo alta ao
cumprir os desafios propostos, garantiam aos alunos uma das recompensas mencionadas
anteriormente), entre outros elementos.

Entretanto, todas essas atividades eram planejadas e desenvolvidas sem a utilizagéo de
uma metodologia ou recurso especifico pelo professor. Muitas delas ndo respeitavam um
padrdo de regras, pontuacdo ou recompensa, variando de uma turma para outra, ou de uma
atividade para outra. Isso gerava desgaste das atividades e do proprio professor para
desenvolvé-las ou manté-las por mais tempo.

Procurando responder a questdo de ‘“como poderiamos desenvolver atividades
gamificadas de forma mais eficiente, contribuindo para aumentar a motivacdo dos alunos,
facilitar a constru¢ao do conhecimento e tornar as aulas mais atrativas para ambas as partes?”,
pensamos na criagcdo de um instrumento de aplicacdo de atividades gamificadas para facilitar
o desenvolvimento e gerenciamento das atividades propostas, de forma que cada atividade
pudesse conter quantos elementos de jogos se fizerem necessarios, e que fosse facil, tanto
para o professor quanto para os alunos, compreender as regras, objetivos, desafios,
recompensas, etc., atreladas a cada atividade. Além disso, acredita-se que com a utilizacdo
deste instrumento ligar uma atividade na outra se tornara um processo mais simples, 0 que
facilitara a visualizacdo das atividades como algo progressivo, continuo, e ndo tarefas isoladas
como até entdo eram apresentadas.

Com o intuito de tornar este processo mais dindmico, oferecer maior imersdo, e
ampliar as possibilidades da aplicacdo da gamificacdo em sala de aula, usamos como base a
experiéncia relatada no capitulo anterior para a criacdo desta proposta. Avaliamos 0s pros e
contras encontrados na aplicacdo de uma atividade gamificada em longo prazo e formulamos
alternativas para que o professor possa gerenciar o0 processo da maneira mais eficiente.

Antes de prosseguirmos, torna-se necessario prestar alguns esclarecimentos: ha autores
gue ja propuseram em suas obras maneiras de se produzir suas proprias metodologias tendo
como base a gamificacgdo, fluxos ou instrumentos de aplicacdo de gamificacdo de forma que
algum professor interessado em aplicar gamificacdo em suas aulas poderia simplesmente
utilizad-la ou adapta-la conforme suas necessidades. Entretanto, optamos por n&o nos
basearmos em nenhum modelo especifico. Embora possam ser encontradas similaridades com

outros modelos propostos, a proposta aqui apresentada baseia-se na combinagdo dos estudos
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debatidos neste trabalho, da experiéncia do pesquisador enquanto docente, e das experiéncias
envolvendo gamificacao efetuadas por ele ao longo dos anos.

4.1 INSTRUMENTO PROPOSTO

Uma das preocupacdes que pode ocorrer com professores ao utilizar um novo
instrumento ou ferramenta ¢ a pergunta “Qual o meio necessario para a sua utilizagdo?”.
Iniciamos este item tranquilizando os professores com a resposta: ndo é obrigatorio o uso do
meio digital, como computadores, smartphones ou tablets — embora estes possam, sim, ajudar
em um ou mais itens de nossa proposta. O meio utilizado para a aplicacdo de nosso
instrumento pode ser tanto digital ou anal6gico (quadro-negro, cartolina, papel sulfite, etc.), o
gue torna mais versatil sua utilizacdo, ampliando as possibilidades de sua aplicacdo de acordo
com o0 ambiente em que sera trabalhado.

Neste instrumento propomos uma divisdo de etapas, que aqui chamaremos de “fases”,
em alusdo as fases, niveis ou estagios, presentes em muitos jogos. Cada fase possui suas
préprias caracteristicas, e devem ser seguidas sequencialmente para que possa ser extraida o
maximo proveito da proposta. Assim, propomos 06 fases, sendo elas: 1) Preparacao (setup);

2) Tutorial; 3) Execucéo; 4) Finalizagéo; 5) Gerenciamento; 6) Avaliacéo.

4.1.1 Fase 01 — Preparacéo (Setup)

A fase 01 corresponde a preparacdo da atividade, também conhecido como setup no
meio da computacdo. Fazendo uma analogia aos jogos, tanto digitais quanto analdgicos, seria
a parte equivalente ao ato que precede o inicio do jogo. Num jogo analégico, como Damas,
por exemplo, a fase de preparacéo seria posicionar o tabuleiro num local adequado, posicionar
as pecas nas casas corretas, decidir — por meio de sorte, escolha ou discussdo — qual jogador
usara determinada cor e qual deles iniciard a partida. Em um jogo digital, como The Last of
Us para Playstation 4, por exemplo, a preparacdo pode abranger a insercdo do disco no
console, realizar ajustes referentes ao volume da televisdo, brilho, iluminacdo do local, a
utilizacdo ou ndo de fones de ouvido, a dificuldade que se deseja jogar, o idioma, entre outros
fatores.

Para nossa proposta, consideramos a fase de preparacdo o elemento determinante de
qualquer atividade gamificada. Ela consumira mais tempo do que a aplicagédo da atividade em
si, mas ird possibilitar um controle maior sobre como a atividade é realizada, o nivel de
desafio exigido, a aceitagdo dos alunos, o retorno esperado, entre outras coisas. Estima-se que,

nas primeiras vezes em que o professor utilizar este instrumento, leve cerca de 40 a 60
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minutos para elaborar a atividade. Este tempo pode diminuir confirme novas atividades
gamificadas forem sendo desenvolvidas.

Nesta fase o professor devera determinar quais elementos de jogos estardo presentes
na atividade e descrever como ela sera realizada. Para este trabalho, estamos considerando
alguns dos elementos de jogos presentes no Quadro 6 no capitulo 2 para compor estes fatores.
Entretanto, o professor que desejar aplicar este instrumento poderd utilizar outros dos
elementos apresentados nesta pesquisa, ou até mesmo oriundos de outros autores e trabalhos.

Pensando numa maneira de tornar o processo da elaboracdo da atividade o mais
dindmico possivel para oferecer ao professor uma experiéncia gamificada desde o inicio com
nossa proposta, reunimos os elementos descritivos da atividade em uma ficha similar as fichas
de personagens de jogos de RPG de mesa, que aqui chamaremos de ficha de atividade. A
ficha é composta em duas partes: a primeira contendo as definicdes gerais da atividade e a
segunda seu detalhamento. Ela foi desenvolvida pensando j& na possibilidade de ser impressa
em uma folha A4 tradicional para melhor aproveitamento do professor. Além disso, a
primeira parte da ficha foi elaborada de forma que o professor possa explicar de forma geral
como ocorrera a atividade, desta maneira ela podera ser compartilhada com os alunos, seja no
meio digital ou impresso, ou até mesmo sendo possivel representd-la num quadro negro ou
projetd-la em um multimidia. A segunda parte, por sua vez, servird para o professor
especificar maiores detalhes e ter um maior controle sobre o planejamento e execugdo da
atividade proposta. Além disso, a ficha ajudard o docente a responder eventuais davidas dos
alunos sobre o funcionamento da atividade, regras, pontuacdo, recompensas, etc.

Inicia-se o0 preenchimento da primeira parte da ficha pelo cabecalho, que contém o
nome da atividade, que em nossa proposta batizamos de Quest (missdes, ou tarefas, em
traducdo livre para o portugués), termo emprestado dos jogos de RPG para designar as
missOes, tarefas ou desafios que os jogadores devem cumprir. Depois, preenche-se os dados
referentes ao objetivo pedagdgico — que consiste em explicar o que o aluno devera aprender
ao final da atividade, nivel de dificuldade (variando de 1 a 5), quem serd o mestre (quem ira
aplicar a atividade? O professor? Um aluno especifico? Um grupo de alunos?), disciplina e
data. Caso queira, o professor pode ainda atribuir um cédigo para a atividade para facilitar sua

identificacdo ou correcédo posterior.

A Figura 4, a seguir, apresenta estes itens dispostos no cabecalho da ficha:
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Figura 4 - Cabecalho da ficha de atividade

FREEND DE OTENERERE ——

NOMmME DA QUEST:

DEJETI.'O PEDAGOGICO:

MESTRE: cOoiGO:

DISCIPLINA: DIFICULDADE: O O O O O

FONTE: O autor, 2017.

Em seguida, o professor devera assinalar quais os elementos de jogos que estardo
presentes nesta atividade. Neste momento ndo é necessario atribuir nenhuma descri¢do sobre
como eles estardo presentes no jogo, pois isto serd feito posteriormente, na segunda parte da

ficha. Nesta area basta o professor indicar os elementos que pretende utilizar.

Os elementos aqui apresentados sdo: desafios; objetivos e metas; interatividade;
resultados e feedback; competicdo / cooperacdo; inventario; vantagens; conquistas;
progressdo; ranking / pontuacdo; narrativa; estética; e outros. Para facilitar o entendimento

sobre os elementos apresentados nesta etapa, reunimos alguns exemplos no Quadro 8:
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Quadro 8 - Exemplos de aplicacao dos elementos de jogos presentes na ficha de atividade.

ELEMENTOS DE

DESCRICAO EXEMPLOS
JOGOS
Os desafios que os alunos a.  Responder a um quiz;
DESAFIO devers q b. Resolver calculo complexos;
everao vencer. ; :
c. Decifrar um enigma.
a. Responder todas as perguntas corretamente para

Os passos que os alunos

progredir no desafio;

OBJETIVOS E METAS deversio seguir para vencer o b. Reallzaj a atividade seguindo todas as
desafio. mstru_goes passadgs pelo professor o

¢. Reunir todas as pistas espalhadas na biblioteca
para desvendar o enigma;

a. Alunos utilizardo seus celulares ou
computadores para responder as questdes do
quis e s6 poderdo interagir com membros da

A interacdo que ira ocorrer b poréprifa equipe~; derd ; A
. professor ndo podera responder nenhuma
INTERATIVIDADE entre o professor e os alunos, davida, mas alunos poderao interagir entre si;
o0s alunos entre si e/ou 0s . . 4 .
) ¢. Os alunos poderao interagir entre si, pesquisar
alunos e o sistema. em qualquer livro da biblioteca ou na internet
sobre qualquer davida que tenham. O professor
atuard apenas como mediador, ndo podendo
responder a henhuma questdo diretamente.
Como e quando sero a. Resultados serdo apresentados em tempo real,
apos todos os alunos responderem a pergunta da
RESULTADOS/ apresentados os resultados aos rgdada; P Pers
FFEDBACK alunos? Haveré feedback b. Resultados serdo apresentados na proxima aula;
instantaneo sobre seus atos? c. A cada pista desvendada pelos alunos sera dada
a resposta de parte do enigma.
a. Os alunos serdo separados em equipes de quatro
- : alunos, mas as respostas serdo individuais;
COMPETICAO / Os alunos irdo competir ou b. Atividade individual, mas alunos poderéo se
COOPERACAO cooperar de alguma maneira? ajudar mutuamentg; _ _

c. Cada aluno tentard solucionar o enigma
proposto, competindo para determinar quem o
decifrard primeiro.

Itens (virtuais ou ndo) que eles | a. A equipe que marcar mais pontos ao final do
receberdo antes, durante, ou quis recebera um “passe livre”, que permitira
ap6s a atividade, podendo puIarI_Lém;l questdo no proximo quiz sem
) 5 ; penalidade na pontuagéo;

INVENTARIO tambem servir como b. Ap6s responder as trégs primeiras questoes, 0s

recompensa adicional ou que ~ .
. alunos poderdo usar suas calculadoras;
possam conferir alguma c. Antes de comecarem a decifrar o enigma, 0s
vantagem na atividade, na sala alunos recebem um envelope contendo a
de aula, prova, etc. primeira pista a que devem investigar.
a. A unica vantagem para esta atividade ¢ o “passe
. livre” ofertada a equipe vencedora;

Habilidades, poderes ou b. Foraa calculadora, ndo ha outras vantagens
vantagens que possam utilizar para esta atividade;

VANTAGENS nesta atividade (pode ser c. O aluno que conseguir encontrar as trés

ofertado como recompensa
também).

primeiras pistas primeiro recebera a habilidade
“consulta ao oraculo”, que permitira receber
uma “dica quente” da proxima pista
diretamente do mestre (professor’.
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Especificar se os alunos
receberdo algum tipo de
troféu, badge ou achievement

Né&o serdo ofertadas conquistas para esta
atividade;

Os alunos que responderem corretamente a
todos os calculos ganharédo o achievement
“Calculadora Humana”. O mesmo sera entregue
em formato de “certificado digital”, no

CONQUISTAS por completarem Ambiente Virtual de Aprendizagem”;
satisfatoriamente a atividade e Os alunos que decifrarem 0 enigma em menos
como isso Seré_ mostrado a de 1h I’ecebel’ﬁo a badge dourada “True
eles Detective”, na forma de um botton. Todos os

alunos que resolverem o enigma receberdo a
badge prateada “Elementar, meu caro...”,
também no formato de botton.
Indicar se os alunos podero, A progressao nesta anwdaqle se encontra no
de aleuma forma. “subir de avanco das questdes do quiz que, a cada rodada,
© & guma totma, “st tornam-se mais dificeis;
nivel”. ,Se S1m, CoMo 1550 A progressdo nesta atividade se dara por meio

PROGRESSAO ocorrera? A progressdo pode da resolugdo das questdes. A cada duas
ser indicada também através questdes, a dificuldade de resolucdo aumenta;
de niveis diferentes de A progressao nesta atividade consiste em
dificuldade nas questdes descobrir todas as pistas que levam a resolucéo
progressio narrativa, etc. do enigma, con5|s_t|ndo, portanto, em uma

progressdo narrativa.
Especificar se a atividade vale
nota, XP, moedas virtuais, Ao final da atividade sera exibido um ranking
e/ou outro sistema com a pontuacdo final de cada aluno;

RANKING / L ) o L «
quantitativo. Havera um Na proxima aula sera informada a pontuagéo

PONTUACAO ranking com os melhores final de cada aluno, de forma individual;
alunos, respostas, atividades, N&o havera sistema de ranking ou pontuacéo
etc.? Como sera exposta esta para esta atividade.
pontuacdo ou ranking?

Elemento que ajudara o
professor a manter o interesse N heci .
dos alunos na atividade. Pode Q_ue_sto_es de con emm_entos gerais da
RS disciplina. Sem narrativa envolvida;
ser uma contextualizacdo dos NP .
. o Vocé foi condenado por um rei de uma terra
exercicios, uma historia que . .
distante a passar o resto dos dias em uma
transforme os alunos em L : .
priscai, tudo porque se apaixonou pelo(a) filho
agentes transformadores, onde - o
~ (a) do rei. Para provar que € digno e obter sua
deverdo responder . . . .
liberdade, vocé devera resolver uma série de
adequadamente os problemas ~ e N
X guestdes de matema@tica e raciocinio 16gico;
para ajudar algum personagem - . -
RS . Um crime bérbaro ocorreu na biblioteca
NARRATIVA ou situagdo descrita, etc.

Sabemos que nem sempre é
possivel inserir narrativas nos
contetdos de algumas
disciplinas, pois em muitos
casos sdo conteidos altamente
pragmaticos. Porém, sempre
gue possivel, deve-se
considerar a insercdo da
narrativa como forma de
instigar os alunos a cumprirem
o0s desafios propostos.

publica: assassinaram o prefeito da cidade no
saldo central. Mas o assassino quis testar a sua
capacidade enquanto detetive e deixou vérias
pistas espalhadas pelo local. Cada pista
descoberta leva a outra. Para encontra-las,
deve-se buscar pistas em livros especificos
espalhados na biblioteca. Cada pista leva a
outra, e confere parte da resposta do enigma
final. Se vocé conseguir decifrar o enigma,
descobrira quem é o assassino.
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ESTETICA

Indicar se havera tabuleiros,
pegas, personagens, e outros
elementos estéticos dos jogos
presentes na atividade
gamificada. Se sim, quais e
qual a funcdo de cada um?

Cada equipe recebera um nome, uma cor e um
simbolo. Ao final de cada rodada serd exibida a
pontuacdo parcial de cada equipe e, um
“tabuleiro virtual”;

Sem elementos estéticos para esta atividade;

O professor estara vestido de “Mestre dos
Magos”, e atuara como uma figura de
mediacdo, apenas fornecendo direcionamentos
genéricos para os alunos. As fichas contendo as
pistas serdo apresentadas em cartas em
envelopes especiais.

OUTROS ELEMENTOS

Se o professor desejar utilizar
algum elemento de jogo que
ndo seja os listados acima,
basta especificar qual (ou
quais) e como sera utilizado
na atividade.

Musicas de jogos 16 bits serdo reproduzidos
durante as rodadas para aumentar a dindmica do
quiz;

Nenhum outro elemento sera utilizado nesta
atividade;

Nenhum outro elemento sera utilizado nesta
atividade.

A Figura 5 mostra como os elementos descritos acima sdo apresentados na ficha de

atividade. Para indicar sua utilizagdo, basta 0 professor marcar um ‘X’, pintar ou

simplesmente assinalar o quadrado ao lado do icone de cada elemento:
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Figura 5 - Elementos de jogos apresentados na ficha de atividade

BLEMEDTHE BE AMEHNE

FONTE: O autor, 2017.

Importante destacar que os elementos destacados em negrito sdo considerados de
maior relevancia em nosso instrumento, sendo fundamental que o professor utilize a maior
quantidade possivel deles para melhor desenvolvimento da atividade. Entretanto, nem todos
o0s itens apresentados precisam, necessariamente, estarem presentes na tarefa desenvolvida,
podendo haver mais ou menos elementos, de acordo com sua complexidade. Importante
frisarmos também que os elementos “regras” e “recompensas” nao sdo listados acima, pois
estes receberam uma area especial destinada exclusivamente a eles na ficha de atividade,

conforme veremos a seguir.
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Ao lado dos “elementos de jogos” temos o item “descri¢do da quest”. Em linhas gerais
o professor ira descrever o que os alunos deverdo desenvolver (listas de exercicios, exercicios
especificos, responder a um quiz, realizar uma atividade prética, etc). Na sequéncia, ha o item
“regras”, que, como vimos, ¢ um elemento fundamental dos jogos. As regras sdo divididas em
duas partes: permissdes e restricdes. Na primeira, o professor deverd indicar o que os alunos
poderdo fazer, como consultar seu material, interagir com colegas, tirar duvidas com o
professor, etc. Na segunda, devera ser indicada as acdes proibidas de serem realizadas pelos
alunos, como consultar a internet, utilizar celulares, sair de sala durante a atividade, etc. Em
seguida, na area “recompensas”, 0 docente deverd descrever o que os alunos receberdo ao
cumprirem a tarefa determinada, podendo ser notas, troféus, badges, achievements,
chocolates, etc.

A figura 6 representa a primeira parte da ficha em sua totalidade:



Figura 6 - ficha de aplica¢do de atividades gamificadas
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DISCIPLINA: ] |DIFIEULDHDE= OO0 00 .l

R ) BLEMEDTEE BE JOEEE PEEEEEEED DR UEET
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FONTE: O autor, 2017.
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Definida a primeira etapa da elaboracdo da atividade gamificada, parte-se para a
segunda parte da ficha. Esta etapa refere-se mais ao detalhamento do objetivo pedagdgico que
se pretende alcancar, onde o professor ira detalhar de que maneira a gamificacdo e o contetido
estardo conectados. Para tanto, ele iniciard detalhando como os elementos de jogos
selecionados na primeira parte serdo executados.

A seguir, deve-se fornecer mais detalhes sobre as regras do jogo, para que o professor
possa utilizar este item como consulta sempre que precisar determinar se algum aluno as
infringiu ou se houverem duvidas quanto ao andamento da atividade. Importante salientar que
as regras, uma vez determinadas, deverdo ser rigidas e seguidas a risca. Concessdes nao
poderdo ser feitas, tais como nédo sdo feitas nos jogos, pois isso caracteriza trapaca. A trapaca,
se identificada, devera ser punida pelo professor. Jogadores que as descumprirem por ma
interpretacdo ou distracdo deverdo ser advertidos. Mas aqueles que desrespeitarem
deliberadamente deverdo ser punidos de alguma forma, para que as regras possam ser
mantidas e a sistematica do jogo ndo seja alterada, evitando assim prejudicar o processo de
engajamento dos participantes.

A ultima area consiste em “observagdes”, que, com0 0 NOmMe sugere, serve para que o
professor possa fazer anotacdes sobre o andamento da atividade no momento em que ela

estiver sendo executada (confirme veremos na “fase 3”) e/ou apds sua finalizacao.

A figura 6 representa a segunda parte da ficha em sua totalidade:



Figura 6 - segunda parte da ficha: detalhes da atividade

@ BETOLOGEE DO OTS0SRERE  (oAe: -~ - |

Y ) BLEDERTEE BE SO0 DETOLOEE BE DOEET

Q. ) DEEEEUAEHES

FONTE: O autor, 2017.
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Para ajudar na compreensdo de como efetuar o setup da atividade, daremos um
exemplo a seguir aplicado a uma atividade corriqueira dentro da disciplina de Algoritmos de
Programacao no curso Tecndlogo em Analise e Desenvolvimento de Sistemas.

Em nosso exemplo, o professor da disciplina esta trabalhando com os alunos o
conceito de proposi¢Bes simples e compostas, tabelas-verdade e conectivos ldgicos. Este
conteido costuma ser dificil para muitos alunos num primeiro momento, mas tende a se
tornar mais intuitivo conforme os conceitos sao absorvidos e as atividades séo realizadas. Para
estimular os alunos e aumentar seu engajamento, o professor decide transformar uma simples
lista de exercicios em uma atividade gamificada: ao invés de responder os exercicios de
maneira tradicional, o professor cria uma narrativa e insere os alunos dentro de um cenério
onde estardo presos em uma masmorra e, para escapar, deverao responder corretamente a uma
série de enigmas de raciocinio légico.

Aplicaremos agora este exemplo dentro dos parametros de nossa proposta. Seguindo
as etapas descritas é necessario realizar o primeiro passo, o setup da atividade, antes de aplica-

la em sala. Assim, preenchendo os primeiros dados do cabecalho, chegamos ao seguinte:
Nome da Quest: Masmorra da Logica.

Objetivo pedagdgico: Facilitar aos alunos a construcao do conhecimento a respeito de

proposicdes simples e compostas, tabelas-verdade e conectivos 16gicos.
Nivel de Dificuldade: 2.
Mestre: Professor.
Disciplina: Algoritmos de Programagéo.
Data: 06/03/2017.

A Figura 7 mostra os elementos acima preenchidos na ficha de atividade:
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Figura 7 - Cabecalho da ficha de atividade preenchido com os dados do exemplo acima.

NOME DA QUEST:  Magmorra da Logica

OEJETI'O0 PEDAGOGICO: Facilitar aog alunog a consgtrugao do

conhecimento a regpeito de proposicoes simplesg e compostas, tabelas-verdade
¢ ¢conectivos Cogicos.

MESTRE: Professor CODiGO: Ligta 07

DISCIPLINA: Aégoritmos de Programagao oFicucAoe: @ @ O O O

FONTE: O autor, 2017.

Dando continuidade, escolhe-se para esta atividade os seguintes elementos de jogos:
desafios; objetivos e metas; interatividade; resultados e feedback; competicdo / cooperacdo;
progressdo; ranking / pontuagdo; vantagens; narrativa. Neste momento ndo € necessario
explicar como estes elementos estardo presentes, isto se dard na segunda parte da ficha, e estes
detalhes apenas o professor terd conhecimento. Porém, de maneira geral serd possivel
identifica-los nos itens “descrigdo da quest” e “regras”, que serdo preenchidos na sequéncia.

A Figura 8 demonstra como estes elementos podem ser assinalados na ficha de
atividade:
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Figura 8 - Elementos de jogos assinalados
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FONTE: O autor, 2017.

O préximo item a ser preenchido é a descri¢do da quest. Aqui é importante o professor
contextualizar o que, como e porqué os alunos deverdo realizar esta atividade. Se um dos
elementos de jogos assinalados for “narrativa”, envolvé-la na descricdo da quest tornara o
processo mais dindmico para professores e alunos. No exemplo dado, podemos apresentar a
seguinte descricdo: Ao explorar uma masmorra em uma terra distante, vocé e um amigo
acabam presos em uma camara secreta. A Unica saida é ao final da décima camara. Todas elas
sdo interligadas, e em cada uma ha um guardido de pedra bloqueando a passagem. Para
acessar a proxima sala, vocé deve decidir se as afirmacdes feitas pelo guardido sdo
verdadeiras ou falsas. Acertando, vocés prosseguem ilesos, errando, vocés prosseguem, mas
levardo um golpe do guardido da sala. Se levarem 10 golpes, vocés morrerdo. Para auxilia-los
nas suas respostas, vocés dispdem apenas de seus conhecimentos e de suas anotacoes.

A Figura 9 exibe essa descrigéo da ficha de atividade:



Figura 9 - Descricéo da quest preenchida da ficha.

DEEEEEEHD PR EMEET

Ao explorar uma masmorra em uma terra distante, vocé e um

amigo acabam presos em uma camara secreta. A unica saida
¢ ao final da dicima camara.Todas elas sao interligadas, e
em cada uma ha um guardiao 6logueando a passagem.

Para acessar a proxima sala,voce deve decidir ge as
afirmacoes feitas pelo guardiao sao verdadciras ou falsas.

Acertando, voces prosseguem iCesos, errando, voces
prosseguem, mas Cevarao um golpe do guardiao da sala. Se
Cevarem 10 golpes, voces morrerao.

Para auxilia-os nas suas respostas, voces dispoem apenas
de seus conkhiecimentos e de suas anotacoes.

Boa sorte!

FONTE: O autor, 2017.
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Apbs a descricdo da atividade temos as regras. Elas devem ser claras e objetivas e, ao

contrario da descri¢do, devem determinar o que os alunos poderdo ou ndo fazer durante a

atividade. Elas devem corresponder as permissoes e restricbes impostas aos jogadores durante

a atividade.

Para este exemplo temos as seguintes regras:

- Permissoes:

Os alunos poderdo consultar seus materiais, livros e apostilas que tenham

consigo; a resolucdo devera ser individual;

Duvidas deverdo ser apresentadas para o professor de forma aberta, a qual

decidira se responderd ou ndo, conforme o teor da duvida. Se for o caso, o

professor responderd também de forma aberta, para toda a turma;

Cada aluno s6 podera interagir com sua dupla, mas as duplas ndo podem

interagir entre si.



- Restrigoes:

A seguir, na Figura 10, temos as regras preenchidas na ficha de atividade:

atividade;

masmorra, lembram?);

pontuacéo final.

Figura 10 - Regras preenchidas na ficha de atividade.

RIE|GIR|A[S

PERLDEEEHEE

038 alunog poderao consultar seug materiais, Civros e
apostiCag gue tenham congigo; a resolugao devera ger
individual;

Duvidasg deverao ser apresentadas para o professor de forma
aberta, a qual decidira se respondera ou nao, conforme o teor
da davida. Se for o caso, o professor regpondera também de
forma aberta, para toda a turma;

Cada aluno 86 podera interagir com sua dupla, mas as
duplas nao podem interagir entre si.

BEETREEHEE

Nao é permitido congultar a internet, nem usar gualguer tipo
de digpositivo eletrénico (como smartphones, tallets e
notebooks) durante a execucao da atividade;

Nao é permitido sair da sala durante a atividade (vocés estao
presos na masmorra, Cembram?);

O aluno (ou dupla) gue desrespeitar as regrassera advertido.

Havendo reincidéncia, sofrera penalidade em sua pontuacao
final.

FONTE: O autor, 2017.
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N&o € permitido consultar a internet, nem usar qualquer tipo de dispositivo
eletronico (como smartphones, tablets e notebooks) durante a execucdo da

Ndo é permitido sair da sala durante a atividade (vocés estdo presos na

O aluno ou dupla que desrespeitar as regras sofrera penalidade em sua
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Por fim, deve-se preencher as recompensas da atividade, ou seja, 0 que o aluno ira
conquistar apos desenvolver o que foi proposto. Como vimos, a recompensa pode ser algo
concreto, como doces, prémios diversos, medalhas, etc., algo virtual, como pontos, XP,
vantagens, habilidades ou poderes que poderéo ser utilizados em provas ou atividades futuras,
moedas virtuais, e até mesmo a nota do aluno. Assim como as regras, as recompensas devem
ser descritas de forma clara e objetiva para evitar confusdes ou ma interpretacdes.

Consideraremos para este exemplo as seguintes recompensas:

e 1,0 ponto na média (para obtencdo da nota méxima, o aluno deverd ter
respondido corretamente todas as questdes, respeitado as regras e entregue toda
a lista dentro do tempo limite proposto.);

e A nota final do aluno sera convertida em um equivalente em XP; (nota x 100 =
seu total de XP);

e O XP conquistado poderé ser utilizado na avaliacéo tedrica para escolher ndo
responder a uma questdo na prova que valha uma quantidade igual ou inferir ao

XP que o aluno possua, sem ocasionar penalidade em sua nota.

A Figura 11 demonstra as regras preenchidas na ficha de atividade:



92

Figura 11 - Recompensas preenchidas na ficha de atividade.

HEENMPEDEGEE

1,0 ponto na média (para obtencao da nota maxima, o
aluno devera ter respondido corretamente todas as
guestoes, respeitado as regras e entregue toda a lista
dentro do tempo Cimite proposto.);

A nota final do aluno sera convertida em um equivalente
em XP; (nota x 100 = geu total de XP);

O XP conquistado podera ser utiCizado na avaliacao
teorica para escolhier nao regsponder a uma guestao na
prova gue valha uma quantidade igual ou inferir ao XP
gue 0 aluno possua, sem ocasionar penalidade em sua
nota.

FONTE: O autor, 2017.

Definida a primeira etapa da elaboracdo da atividade gamificada, parte-se para a etapa
restrita ao professor, onde ele ird detalhar de que maneira a gamificacdo e o conteido estardo
conectados. Para tanto, ele devera descrever como 0s elementos de jogos selecionados na
primeira parte serdo executados. Por revelar muitos detalhes a respeito do funcionamento da
atividade em si, ndo é recomendado que esta parte seja divulgada aos alunos, pois ela atuara
como um guia para que o professor possa aplicar a atividade e realizar a avaliagcdo adequada.
Caso os alunos tenham acesso a essas informacdes, corre-se 0 risco de que alguém possa
querer burlar as regras ou se valer de possiveis “brechas” identificadas para tirar proveito
proprio ou prejudicar colegas.

Assim, detalha-se agora como os elementos de jogos assinalados na primeira parte

estardo efetivamente presentes na atividade:
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a) Desafios: os exercicios da lista. Cada exercicio e é tratado como um enigma que
precisa ser resolvido para prosseguir na atividade;

b) Objetivos e metas: responder as questdes (0s enigmas propostos pelos guardides
de pedra, no jogo) e avancar pelas camaras (exercicios) para sair com vida da
masmorra (terminar a lista de exercicios);

c) Interatividade: a interagdo ocorrerd entre os alunos de cada dupla e entre eles e 0
professor; os alunos poderdo consultar seu material, desde que ndo seja por meio
digital,

d) Resultados e feedback: Os resultados serdo apresentados na proxima aula com a
turma. Os alunos receberdo suas listas corrigidas e observagdes que valorizem os
acertos, ao invés de evidenciar os erros;

e) Competicdo / cooperacdo: cooperacdo entre alunos de cada dupla. Competicao
contra o tempo, apenas; indiretamente, alunos podem querer competir uns com 0s
outros sobre quem resolvera todos os exercicios antes;

f) Narrativa: a historia contada para ambientar os alunos;

g) Progressdo: as atividades serdo apresentadas de forma crescente de dificuldade na
lista de exercicios;

h) Ranking / pontuacéo: A nota final obtida pelos alunos em sua lista (méaximo 1,0
ponto) sera convertida em pontos de experiéncia (XP), sendo XP = nota obtida x
100.

i) Vantagens: como vantagem, na avaliagdo teodrica o aluno podera “gastar” seu XP
para deixar de responder a uma questdo na prova assinalada com uma quantidade

igual ou inferir ao XP que ele possua, sem ocasionar penalidade em sua nota.

Podemos observar como estes elementos serdo apresentados na ficha pela Figura 12 (a
imagem foi editada para comtemplar apenas os elementos preenchidos na ficha e tornar

melhor a visualiza¢do e compreenséo do texto):



Figura 12 - Descricao dos elementos de jogos utilizados na atividade.

\) BLEMEDTHE 0E 2MHME

Os exercicios da lista. Cada exercicio e é tratado como um
enigma que precisa ser resolvido para prosseguir na

atividade.

Responder as guestoes (o8 enigmas propostos pelos
guardices de pedra, no jogo) e avancar pelas camaras
(exercicios) para sair com vida da masmorra (terminar a
Cigta de exercicios).

A interacao ocorrera entre 68 alunos de cada dupla e
entre eles e o professor; 08 alunos poderao consultar seu

material, desde gue nao seja por meio digital.

Cooperagao entre alunos de cada dupla. Competicao
contra o tempo, apenas; indiretamente, alunos podem

guerer compotie ung com 08 outrog $06re guem regolvera
todog og exerciciog antes.

A Ligtéria contada para ambicntar og alunos.

s resultadog serao apresentados na proxima aula com a
turma. O0s alunosg receberao suas Clistag corrigidag e
obiservacées que valorizem o8 acertos, ao invés de
evidenciar og erros.

A nota final obtida pelos alunos em sua Lista (maximo
1,0 ponto) sera convertida em pontos de experiéncia (XP),
gsendo XP = nota obtida x 100.

As atividades serao apresentadas de forma crescente de
dificubdade na Cista de exercicio.

Como vantagem, na avaliacao teorica o aluno podera

“gastar’ seu XP para deixar de responder a uma guestao na

prova asginalada com uma quantidade igual ou inferir ao
gue ele possua, sem ocasionar penalidade em sua nota.

FONTE: O autor, 2017.
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Na sequéncia, o professor podera descrever os detalhes da quest e das regras que nao

sdo explicitos aos jogadores. As regras que o0s alunos terdo acesso, descritas na primeira parte

da ficha da atividade, deverdo ser claras e objetivas, a fim de evitar ma interpretacdo por

qualquer parte. Neste item, o professor podera detalhar também como ird agir em caso de

violagéo das regras.

Detalhes da Quest:

Atividade em duplas;

Permitida a consulta apenas ao seu material (caderno, livros e apostilas);
Material eletrbnico ndo sera permitido (notebooks, smartphones e tablets).

N&o seré permitida a troca de informacGes entre as duplas;

Caso algum aluno queira, poderé realizar a atividade sozinho;

Caso o numero de alunos ndo seja suficiente para formar duplas, poderdo ser
formados trios, mas, nesse caso, o trio ndo podera consultar seu material,

Os alunos flagrados desrespeitando as regras serdo advertidos num primeiro
momento, perderdo XP num segundo, e serdo “desclassificados” (ndo ganhardo
nenhum ponto de XP) numa terceira ocorréncia;

O prazo para conclusdo da atividade é até o final da aula. N&o serdo aceitas
entregas de atividades ap0s o prazo.

A Figura 13 apresenta os detalhes da quest preenchidos na ficha:

Figura 13 - Detalhes da Quest, presentes na segunda parte da ficha.
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Figura 14 - Detalhes da Quest, presentes na segunda parte da ficha.

DETHLEOEE DE HOEET

* Atividade em duplas;

* Permitida a consulta apenas ao seu material (caderno,
livros e apostilas);

* Material eletronico nao sera permitido (noteGooks,
smartphones e tablets).

* Caso algum aluno gucira, podera realizar a atividade
802Zinko;

* Caso o0 numero de alunos nao seja suficiente para formar
duplas, poderao ser formados trios, mas, nesse caso, o trio
a 3 t terial;

* 08 alunos flagrados desregpeitando as regras serao
advertidos num primeiro momento, perderao XP num
segundo, e serao’degclassificados” (nao gankarao nenhinm
ponto de XP) numa terceira ocorréncia;

. 0 prazo para conceusao da atawdadc ¢ até o hnae da

FONTE: O autor, 2017.

Para ajudar o professor no entendimento da elaboracdo desta primeira parte da
atividade gamificada, elaboramos o infogréfico a seguir com o resumo das etapas que devem

ser seguidas:



FASE
01

Figura 15 - Infogréafico com o resumo da Fase 01

PREPARACAD (SETUP)

Informar nome da quest, objetivo pedagogico,
mestre da atividade, disciplina, dificuldade
(de 1 a 5), data e codigo da atividade (opcional).

Selecionar os elementos de jogos que deseja utilizar.
Pode-se utilizar quantos quiser, inclusive listar outros
que nao estejam presentes na ficha.

Descrever a quest em linhas gerais, explicando o que,

como e porqué os alunos deverao realizar a atividade.

Escrever de forma ludica tornara o processo mais
dinamico para professores e alunos.

Descrever as regras de forma clara e objetiva.
Elas devem determinar o que os alunos poderao

ou nao fazer durante a atividade.

Descrever as recompensas que o aluno podera
conquistar ao realizar a atividade: doces, medalhas,
pontos, XP, vantagens, moedas virtuais, e até mesmo
a nota do aluno sao exemplos de recompensas.

Preencher a sequnda parte da ficha com os detalhes
da quest, especificando melhor as regras, restri¢oes,
permissdes e exce¢des da atividade.

Descrever como os elementos de jogos selecionados
serao empregados na atividade.

FONTE: O autor, 2017.

DEVE SER COMPARTILHADO COM 0S ALUNOS

RESTRITO RO

PROFESSOR

97
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4.1.2 Fase 02 — Tutorial

Esta fase corresponde a aplicacdo inicial da atividade gamificada. Como em muitos
jogos digitais, antes do jogador poder vivenciar a experiéncia oferecida pelo jogo, pode
ocorrer de haver um tutorial para ambienta-lo com as regras, comandos, com o0 mundo do
jogo, entre outros fatores. Este tutorial pode ocorrer de duas formas: de forma diegética ou
ndo-diegeética. Diegético vem de diegese, ou seja, diz respeito a forma narrativa de algo, seja
um filme, uma peca teatral, livro ou jogo. Assim, um tutorial diegético seria aquele imerso na
narrativa do jogo, no ambiente, envolto ao mundo apresentado ao jogador, de forma que este
possa ter conhecimento sobre o mundo do jogo, 0s personagens, acontecimentos, controles,
interacdo, regras e mecanicas de forma intuitiva, imersiva. Ja o tutorial ndo-diegético € aquele
apresentado em forma de fases curtas, ndo diretamente ligados a narrativa, ou com telas de
texto que ditam o que o jogador deveré fazer e este, por sua vez, apenas repete os comandos
apresentados pelo tutorial.

As duas abordagens sdo validas e cada jogo adota aquela que os desenvolvedores
acreditam ser a melhor alternativa para ensinar ao jogador as regras do jogo e como interagir
com ele. Porém, o tutorial diegético oferece uma vantagem em relacdo a outra opcao: ele
contextualiza as a¢des do jogador dentro do jogo, da significados a elas, importancia. O ndo-
diegético, por sua vez, trata-se, basicamente, de uma série de comandos e a¢fes que o jogador
necessita reproduzir para se ambientar ao jogo exigindo uma motivacao intrinseca maior. Ou
seja, trata-se de movimentos repetidos, decorados, assimilados de forma pouco natural. As
duas abordagens podem existir tanto no meio analégico quanto no digital.

Ao trabalharmos com atividades gamificadas, precisamos estar cientes de que nem
todos os alunos possam ser familiarizados com jogos, digitais ou analdgicos. Numa turma de
ensino superior € comum termos alunos de idades diversas, podendo ir de 17 até 65 anos, ou
mais. Além disso, mesmo entre os alunos de menor idade, tomar como fato de que todos séo
familiarizados com jogos digitais, ou até mesmo os mais simples jogos anal6gicos, é cometer
o erro da generalizagdo, excluindo as diferentes realidades individuais e até mesmo a situagdo
socioecondémica de cada aluno. Assim, ndo devemos assumir que os alunos conhecam 0s
elementos de jogos presentes em sua atividade, pois pode ocorrer de alguém nédo conhecer as
mecanicas, regras, interagdes e até mesmo muitas das expressdes (XP, achievements, badges,

etc.) que possam vir a ser utilizadas na aula.
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Com isso em mente, preparar uma atividade tutorial deve ser encarada como parte
fundamental de qualquer atividade gamificada desenvolvida com este instrumento. Para tanto,
devemos pensar em como criar atividades que facam uso do tutorial diegético sempre que
possivel, para aumentar ainda mais a imersdo dos jogadores no “mundo” criado para esta
atividade.

Uma atividade tutorial ndo precisa ser, necessariamente, algo diferente do que esta se
propondo na atividade principal. Pode ser uma parte dela, um exercicio da lista que os alunos
desenvolverdo, um exemplo j& dado pelo professor em outra oportunidade, mas agora
contextualizado nesta atividade, entre outros exemplos. Seu objetivo deve ser apresentar as
regras impostas pelo professor para a execugédo desta atividade (o que os alunos poderéo e o
gue ndo poderdo fazer), as mecanicas envolvidas (0 que os alunos fardo e como fardo) e a
conclusdo da atividade (a recompensa, feedback, etc.).

Utilizar os mesmos pardmetros construidos na atividade principal garante que este
tutorial seja diegético, imerso na narrativa, no mundo criado para ela, e ndo apenas uma mera
repeticdo das regras e mecanicas propostas. O professor ndo deve, portanto, apenas informar e
repetir sobre o funcionamento da atividade, pois isto certamente ira resultar em ddvidas aos
alunos durante a resolucéo da mesma.

Para a construgéo deste tutorial o professor deve:

a) Separar um exercicio, exemplo ou atividade ja resolvida por ele ou pelos alunos

em sala em momento anterior;

b) Explicar o objetivo da atividade, mecanicas, regras e recompensas;

c) Permitir que os alunos tentem realizar a atividade dentro do que foi apresentado;

d) Auxiliar alunos que possam ter dificuldade na resolugdo, ou na conclusdo da
atividade;

e) Resolver, apés um tempo, a atividade proposta, detalhando o méximo possivel
cada um dos passos necessarios para sua resolugdo, dentro das regras e mecanicas
estabelecidas para aquela atividade;

f) Avaliar se os alunos conseguiram assimilar as regras e mecéanicas da atividade.
Caso afirmativo, iniciar a atividade normalmente. Caso negativo, repetir o tutorial,

ou realizar nova atividade tutorial.

Continuando o exemplo da lista de exercicios da fase anterior, o professor poderia
aplicar a atividade tutorial separando um dos exercicios da lista para isso. Poderia também se

valer de outros exemplos dados em sala em momento anterior, para que seja possivel a
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assimilacdo da gamificacdo na atividade proposta da melhor maneira possivel por parte dos
alunos. Se ao final ainda restassem duvidas, o professor poderia repetir a atividade tutorial, ou
utilizar outro exemplo com as mesmas regras aplicadas para que os alunos tentassem
novamente resolver.

Fica a critério do professor inserir uma pontuacdo pela conclusdo do tutorial ou ndo.
Interessante apontar que, assim como nos jogos, conforme os alunos se acostumam com
atividades gamificadas em suas aulas, a necessidade de um tutorial acaba sendo reduzida,
podendo chegar a um ponto onde ndo seja mais necessaria a utilizacdo da Fase 02 em sua
atividade gamificada caso este instrumento de aplicacdo seja utilizado com frequéncia,
podendo assim ir diretamente para a proxima fase: execugao.

Entretanto, num primeiro momento esta fase ndo deve ser negligenciada, pois € neste
momento que o professor avaliara se as mecanicas planejadas estdo funcionando de acordo, se
as regras estéo claras e, principalmente, se os alunos entenderam as regras e como eles reagem
diante da execucdo desta atividade gamificada.

Quaisquer problemas nas regras ou mecanicas que sejam identificadas podem ser
ajustados nesta fase de tutorial. Assim, ela serve ndo apenas como um preparo para os alunos
entrarem neste mundo criado pelo professor, mas também para que ele possa avaliar se seu
planejamento estéa sendo eficiente ou néo.

O infogréfico a seguir resume o processo da Fase 02:
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Figura 16 - Infogréafico com o resumo da Fase 02

FASE O2 - TUTORIAL

06 01

Os alunos conseguiram Separar um exercicio,
assimilar as regras e exemplo ou atividade ja
mecanicas propostas resolvida pelo professor
para esta atividade? ou aluncs em sala em

momento
anterior

as ae
Resolver a atividade

proposta, detalhando o . ..
méximo possivel cada um FINALIZAR Explicar o objetivo da

dos passos necessarios TUTORIAL atividade, mecanicas,
para sua resolucao, regras e recompensas

dentro das regras e planejadas para esta
mecanicas atividade
estabelecidas

o4 03

Auxiliar alunos que Permitir que os alunos

possam ter dificuldade tentem realizar a
na resolucao, ou na atividade dentro do
conclusdo da atividade que foi apresentado

FONTE: O autor, 2017.

Concluida a fase tutorial, parte-se para a fase de execucéo.

4.1.3 Fase 03 — Execucéo

Como o proprio nome sugere, esta fase contempla a execugdo da atividade gamificada
proposta. Caso a Fase 02 tenha sido executada de forma adequada, as chances de ocorrerem
maiores davidas ou problemas durante a execucao da atividade serdo reduzidas. O professor
deverd, no entanto, permanecer atento ao andamento dela, buscando identificar falhas que

possam comprometer seu andamento para, posteriormente, corrigi-las. Entretanto, sempre
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deve-se evitar alterar qualquer regra ou mecanica proposta na atividade no momento em que

esta estd em execucdo, pois isto podera acarretar problemas tais como:

a)
b)

c)
d)

€)

Confuséo por parte dos alunos; davidas sobre regras, interacdo, recompensas, etc.;

A figura de “mantenedor das regras” do professor podera ser comprometida,
permitindo assim que alunos possam “burlar” as regras estabelecidas;

A atividade podera tornar-se confusa ou monétona;

O professor podera perder credibilidade com esta atividade se ela ndo for conduzida
adequadamente;

Entre outros problemas e situagdes passiveis de ocorrer.

Durante a fase de execucdo, o professor devera ficar atento as reacGes dos alunos e do

andamento da atividade proposta. Uma maneira de estimar se a gamificacdo esta ocorrendo de

acordo com o esperado € procurar responder as seguintes perguntas:

a)

b)

d)

Todos estéo realizando a atividade?

Se a resposta for “ndo”, tentar identificar o motivo pelo qual motivo o aluno ndo esta
participando. O professor deve tentar trazer o aluno para a atividade, engaja-lo,
procurar entender o porqué ndo se sente motivado e tentar mudar este fato;

Todos entenderam as regras e mecanicas?

Se o professor perceber que os alunos aparentam estarem confusos ou pouco
participativos, ainda grades chances de eles estarem com duvidas. Nesse caso, cabe ao
professor revisa-las com os alunos. Entretanto, caso a fase tutorial tenha sido
executada adequadamente, as chances disto ocorrem podem ser reduzidas;

Os alunos parecem estar aprendendo?

Se as reacOes, discussdes e respostas dos alunos estiverem abaixo do esperado, talvez
seja interessante intervir na atividade e explicar novamente algum contetido que possa
estar sendo mal interpretado pelos alunos ou ainda gere duvidas. Lembre-se que um
dos principais motivos da utilizacdo da gamificacdo em sala de aula é contribuir para a
motivacdo dos alunos, mas o resultado final ainda devera ser o aprendizado, nao
apenas XP, medalhas ou conquistas;

Eles aparentam estar se divertindo?

A reacdo emocional é um dos estimulos gerados pelos jogos. A diversdo é subjetiva,
mas o0 comportamento apresentado pelos alunos ird revelar se eles aparentam estar
motivados na resolucdo daquela atividade. Se estiverem sérios demais, ou interagindo

pouco entre si em momentos em que isto deveria ocorrer com maior fluidez e
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frequéncia, pode ser um sinal de que a atividade gamificada ndo estd atingindo os

alunos de forma satisfatoria. E possivel que estejam caindo no desinteresse, na

desmotivacao.

Durante a Fase 03, a descri¢do da quest e as regras e devem ser acessiveis a qualquer
momento pelos jogadores, podendo o professor entregar uma cépia impressa da ficha de
atividade para cada participante, ou deixar especificado em lugar de fécil acesso e
visualizacdo, como no quadro-negro, por exemplo. No infografico a seguir, apresentamos o

resumo da fase de execucao:

Figura 17 - Infografico com o resumo da Fase 03

FASE 03 - EHECUCAD

Durante a fase de execucdo, o professor devera ficar atento as reacdes
dos alunos e do andamento da atividade proposta. Uma maneira de
estimar se a gamificacdo estd ocorrendo de acerdo com o esperado é
procurar responder as seguintes perguntas:

Todos estado realizando a atividade?
Caso a resposta seja "ndo”, procure trazer o alunc para a atividade,

engajé-lo, procurando entender o porqué ndo se sente motivado e
tentar mudar este fato.

Todos entenderam as regras e mecanicas?
Se ainda hé& duvidas, cabe ao professor revisa-las com os alunos.

Caso a fase tutorial tenha sido executada adequadamente, as
chances disso ocorrer podem ser reduzidas.

Os alunos parecem estar aprendendo?
Se as reagdes, discussdes e respostas dos seus alunos estiverem abaixo

do esperado, talvez seja interessante explicar novamente algum
contelido que ainda gere davidas.

Eles aparentam estar se divertindo?

O comportamento apresentado pelos alunos ird revelar se eles
aparentam estar motivados na resolugdo da atividade.

Se estiverem sérios demais, ou interagindo pouco, pode ser um sinal

de que a atividade gamificada ndo esta atinginde os alunos de forma
satisfatoria.

FONTE: O autor, 2017.
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Durante a execugdo o professor podera utilizar a area “observagdes” da segunda parte
da ficha de atividade para anotar as respostas a essas perguntas.

Apds a o cumprimento da atividade, passamos para a proxima fase: finalizacao.

4.1.4 Fase 04 — Finalizacéo

Esta fase consiste no encerramento da atividade. Preferencialmente ela devera ocorrer
durante a aula em que a gamificacdo foi executada. Porém, se ndo for possivel, ela devera
ocorrer em algum momento oportuno durante a proxima aula do professor, preferencialmente
ndo devendo iniciar novos conteudos e atividades sem que haja seu “fechamento”. Sua
finalidade € obter um feedback dos alunos quanto a sua relevancia ap6s sua concluséo.

Para tanto, o professor devera realizar com os alunos uma pequena pesquisa, podendo
essa ser no meio impresso ou digital, que deverd ser respondida pelos alunos de forma
andnima para evitar gerar desconfianca e medo de retaliacfes futuras. Esta pesquisa servira
como “termdémetro” para o professor avaliar o qudo bem ela foi recebida pela turma e
preparar-se para as proximas gamificacGes. Assim, deve-se efetuar ao aluno perguntas

semelhantes as do infogréafico a sequir:

Figura 18 - Perguntas que devem ser feitas aos alunos na Fase 04

FASE 04 - FINALI2ZACAD

Ao final da atividade, pedir que os alunos
respondam de forma anénima as seguintes
perguntas:

H Vocé se sentiu motivado a realizar esta
atividade?

B O que vocé mais gostou nesta atividade?

FONTE: O autor, 2017.
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As respostas fornecidas por este pequeno questionario servirdo como base para as
proximas etapas da nossa proposta (gerenciamento e avaliagdo) pois com elas o professor
podera avaliar previamente se a atividade contribuiu no aumento da motivacdo para a
realizacéo da atividade proposta.

O professor poderd ajustar suas proximas atividades gamificadas e repetir — ou
aperfeicoar — 0s pontos positivos identificados por ele na fase de execucdo e pelos alunos
nesta fase, e alterar ou retirar os pontos negativos identificados.

Necessario relembrar que a gamificacdo pode ndo funcionar para todos os alunos ou
turmas, pois mesmo que seja bem estruturada, a atividade pode ter sido conduzida de forma
pouco eficiente, seja pela falta de preparo ou experiéncia do professor ou ainda pelo perfil dos
alunos, caso estes nao estejam familiarizados com experiéncias proporcionadas pelos jogos ou
tenham preferéncia por metodologias tradicionais de ensino. Neste cenario, o docente terd a
oportunidade de criar um novo tipo de atividade, com abordagens e elementos diferenciados,
ou, até mesmo, ndo voltar a utilizar este instrumento em suas aulas.

Abordaremos melhor a questdo da frustracdo mais adiante neste capitulo. Por ora,
daremos continuidade a descricdo das fases de nosso instrumento, sendo a proxima, o

gerenciamento.

4.1.5 Fase 05 — Gerenciamento

O gerenciamento consiste em organizar e gerenciar todas as atividades gamificadas
realizadas pelo professor em sala de aula. Elas podem ser realizadas de forma isolada,
independente umas das outras, mas também podem ser planejadas de maneira a formar uma
rede continua de atividades, sendo uma ligada na outra. Esta segunda opgao € interessante
pois 0 sentimento de progressdo gerado por essa relacdo entre as atividades pode contribuir
para a percepcao do progresso do proprio aluno em relacdo a construcéo de seu conhecimento.

A maneira utilizada para realizar o gerenciamento das atividades deve ser pensada
para proporcionar o melhor controle possivel para o professor e para os alunos. No relato de
experiéncia do capitulo 3 foram apresentadas algumas opcdes: ficha de aluno, blog, planilha
de aluno. Destas, a planilha eletrénica acabou sendo utilizada naquela ocasido, assim como
em varias outras atividades gamificadas realizadas pelo pesquisador em outras disciplinas e
cursos. Ela foi escolhida por possibilitar uma maior maleabilidade na confec¢do dos campos
da planilha, insercédo, alteracdo e remogdo de dados, e ser de facil manutencdo e utilizag&o.

Porém, além dos métodos aqui apresentados, outros podem ser adotados, tais como:
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documentos de textos, ferramentas de gerenciamento como o Trello, Kambam Board, e
materiais anal6gicos como papeis, cartolinas, cadernos, etc.

Importante salientarmos que o gerenciamento estara ocorrendo desde a fase tutorial.
Reservamos uma fase especialmente para este processo no intuito do professor revisar suas
anotacdes, acrescentar informagfes e observagdes pertinentes, e concatena-las em um nico
lugar, sendo este ‘lugar’ algum dos instrumentos sugeridos para tal finalidade.

Recomendamos a utilizacdo de planilha eletrénica pelos motivos aqui apresentados. A
escolha, porém, da plataforma utilizada para realizar o gerenciamento é particular a cada
professor. Entretanto, elencamos a seguir alguns itens que podem ajudar a escolher qual
plataforma utilizar:

a) Deve ser de facil manuseio: seja qual for a plataforma utilizada, o professor deve

ter familiaridade com ela;

b) Deve ser de facil acesso: é importante que o professor — e os alunos, em outro
estagio - possam acessar as informacgdes das atividades e do progresso de cada
aluno de forma fécil;

c) Deve permitir alteracGes: se algo na plataforma escolhida ndo puder ser alterado
com facilidade, talvez seja importante repensar se esta € a melhor escolha.

Com isso em mente, apds a escolha da plataforma para gerenciamento, passamos para

0 préximo passo: quais itens devemos registrar nela. Os itens a seguir sdo apenas sugestdes,
considerando que os detalhes da atividade ja foram definidos, cabe agora registrar apenas os
resultados obtidos com a atividade e o progresso dos alunos. Entretanto, a planilha de
gerenciamento pode ser adaptada e outros itens podem ser inseridos conforme a necessidade
de cada professor ou das atividades propostas. Segue:

1) Gerenciamento de atividades:

a. Nome da atividade (pode-se inserir o cddigo, caso tenha atribuido um no
cabecalho da ficha de atividade);

b. Data;

c. Disciplina (pode-se incluir outros dados, como o turno e turma, se
necessario);

d. Pontos positivos (identificados pelo professor e alunos);

e. Pontos negativos (identificados pelo professor e alunos);

f. ObservacBes (inserir observacdes gerais que julgar necessario sobre o

experimento).
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Apresentamos a seguir um modelo de planilha de gerenciamento criada em uma
planilha eletrénica que poderéa ser utilizada pelo professor efetuar o gerenciamento de

suas atividades:
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Figura 19 - Modelo de planilha de gerenciamento de atividades
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FONTE: O autor, 2017.
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Em outra area da plataforma escolhida para efetuar o gerenciamento, é necessario
gerenciar o progresso dos alunos. Para tanto, insira os seguintes itens em colunas distintas em

outra area da plataforma (outro documento, planilha, outra folha de papel, etc.):

2) Progresso dos alunos:
a. Nome de cada aluno;
b. Atividades realizadas (Assinalar S ou N abaixo do co6digo ou nome de cada
atividade);
Recompensas (descrever as recompensas do aluno, como XP, bens virtuais,
vantagens, etc. Esta coluna pode ser subdividida em quantas forem
necessarias, uma para cada tipo de recompensa, por exemplo);

Estes dados sdo importantes para que o professor possa acompanhar o desempenho
dos alunos, avaliar se suas atividades gamificadas estdo dando o retorno esperado, adapta-las
conforme a necessidade, e gerenciar as conquistas dos participantes. Os dados pertencentes ao
progresso dos alunos devem, de alguma maneira, serem acessiveis a eles. O professor podera
transformar esta planilha num documento em formato PDF, em um arquivo de imagem,
enviar o progresso para cada aluno de forma individual, apresentar estes dados para cada
aluno em suas provas, trabalhos, etc., ou qualquer outra alternativa que considerar mais
adequada.

Entretanto, deve-se sempre levar em conta de que os alunos irdo precisar destes dados,
pois além de visualizarem seu progresso, esta organizacdo trara seguranca aos alunos, que
cada vez mais assimilaram a gamificacdo nas atividades propostas, além de proporcionar um
sentimento de progressdo, tanto em relacdo ao conhecimento construido ao longo das
atividades, quanto suas recompensas paralelas.

A seguir apresentamos um modelo de planilha de gerenciamento criada em uma
planilha eletrbnica que podera ser utilizada pelo professor efetuar o gerenciamento do

progresso de seus alunos:
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Figura 20 - Modelo de planilha de gerenciamento do progresso dos alunos.
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FONTE: O autor, 2017.



111

A figura 21 a seguir resume 0 processo de gerenciamento:

Figura 21 - Resumo da fase de gerenciamento

FASE O0S - GERENCIAMENTO

Escolher a plataforma que sera utilizada para efetuar o gerenciamento das
atividades. Para tanto, o professor devera ser familiarizado com a tecnologia
utilizada, ser de facil acesso e deve permitir alteracdes.

Sugestdées incluem planilhas eletronicas, cadernos, agendas, documentos
eletrénicos, sites de gerenciamento de projetos, etc.

Prosseguir com o preenchimento das seguintes informagoes:

Nome (ou cédigo) da atividade, data, disciplina, pontos positivos identificados,
pontos negativos identificados, observagdes.

Prosseguir (em outra aba, folha, planilha ou documento) com o preenchimento
das informagdes referentes ao progresso dos alunos:

Nome do aluno, atividades que o aluno realizou, recompensas.

Pode-se incluir outras colunas conforme a necessidade.

FONTE: O autor, 2017.

4.1.6 Fase 06 — Avaliacéo
A principal finalidade de se realizar uma avaliacdo da atividade ao final do processo se
deve ao fato de verificar sua eficiéncia e identificar problemas e elementos que possam ser
aperfeicoados numa préxima abordagem. Para tanto, a avaliacdo consiste em trés processos:
a) avaliar se o objetivo pedagdgico proposto foi atingido pela maior parte dos alunos;
b) avaliar se houve aumento da motivagdo dos alunos ao realizar a atividade de forma
gamificada;
c) avaliar como aperfeicoar as proximas atividades gamificadas.
O professor deve sempre lembrar que a gamificagcdo deve ocorrer como um suporte a
sua metodologia, ndo deve substitui-la por completo. O resultado final obtido com atividades

gamificadas deve ser sempre a constru¢cdo do conhecimento por parte do aluno. Por isso,
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deve-se ter o cuidado ao utilizar a gamificacdo para que ndo haja uma maior valorizacdo das
recompensas e si. Como ja dissemos, a aprendizagem deve ser valorizada, ndo as notas, XP,
habilidades, badges ou achievements. Por isso este processo de avaliacédo é tdo importante.

E importante que o professor tenha a consciéncia de que a gamificacdo pode no surtir
o efeito desejado, pois muitos alunos podem néo gostar de processos diferenciados, seja por
ndo estarem familiarizados com jogos, ou terem preferéncia pelo modelo tradicional. Além
disso, pode ocorrer ainda de um aluno sentir-se motivado pela gamificacdo, mas ainda assim
ndo conseguir adquirir o conhecimento desejado.

Neste caso é importante que o professor, sempre que possivel, tente entender quais as
dificuldades encontradas pelos alunos e busque alternativas para que eles ndo se sintam
excluidos do processo ou sintam-se inferiorizados. Uma alternativa seria, ao final de todo o
processo, realizar uma revisdo tradicional, apresentando o conteudo de maneira expositiva,
mas sucinta, e procurando analisar se os alunos respondem as suas questfes de maneira
adequada.

Abaixo listamos alguns cendrios que podem ocorrer e algumas propostas de solucdes

para lidar com possiveis frustracdes dos alunos.

Quadro 9 - Relagdo entre possiveis situacdes de frustragdes e propostas de solucéo para estes problemas

CENARIO POSSIVEL SOLUCAO

Mesmo que esteja atento as reagdes dos alunos, 0

a) O aluno entendeu o contetido, mas ndo professor pode ndo conseguir identificar quais

assimilou as regras e mecanicas
gamificadas adequadamente, mas nao
deixou isso transparecer durante o
tutorial ou execucao.

b) O aluno entendeu as regras e mecénicas,
mas ndo conseguiu assimilar o contetdo.

¢) O aluno apresenta resisténcia em aderir a
modelos pouco tradicionais de ensino.

alunos estdo tendo dificuldade e onde. Ainda
pode ocorrer de o aluno ndo se sentir atraido por
modelos diferenciados de ensino que ndo seja o
tradicional. Assim, para reforcar o contetdo
trabalhado na atividade, o professor podera
realizar uma revisdo no modelo tradicional,
proporcionando assim uma alternativa para que
os alunos construam o conhecimento esperado.

d) O aluno participou ativamente da
atividade, mas ndo foi identificada
melhora significativa em seu
desempenho final.

Talvez haja uma ma interpretacdo de contetdo
por parte de um ou mais alunos. Se forem
identificados poucos casos, tentar identificar
quais os pontos de maior ddvida e propor novos
desafios a estes alunos. Se for algo mais
generalizado, propor novas atividades para a
turma, ndo  necessariamente  envolvendo
gamificacdo, com foco no conteddo com maior
incidéncia de erros ou duvidas.
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e) O aluno sente-se motivado apenas em
atingir as recompensas € ndo em
construir o conhecimento.

Se os alunos receberem “medalhas de
participacdo” ou as recompensas forem de facil
acesso, isso pode gerar desinteresse em progredir
com a obteng&o do conhecimento, e as atividades
podem se tornar desinteressantes ou pouco
eficientes. Para contornar este problema, ¢é
importante que o professor deixe claro que as
recompensas sdo atreladas a resolucdo dos
desafios e obtencdo dos objetivos e metas
estabelecidos que, por sua vez, devem estar
diretamente ligados com o contetdo proposto no
objetivo pedagdgico da atividade.

FONTE: O autor, 2017.

Como ja exposto na fase 03 (execucdo), o professor deve constantemente estar atento a

reacao da turma durante as atividades (quando estas forem aplicadas presencialmente) e o

guanto ela, efetivamente, estd colaborando para o engajamento dos participantes e melhora na

construcdo do conhecimento. Assim, durante a fase de execucdo, o professor ja tera, em

partes, a resposta da primeira pergunta. As outras duas respostas sdo obtidas analisando as

respostas da fase 04 (finalizacao) e sua plataforma de gerenciamento das atividades. Cruzando

estes dados serd possivel estimar se o objetivo principal esta sendo alcancado, ou seja, se a

gamificagédo proporcionou aumento da motivacgdo e engajamento dos alunos e contribuiu para

a construcdo do conhecimento.
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4.1.7 Sintese do Instrumento Proosto

O Quadro 10 a seguir, sintetiza todas as fases de nossa proposta:

Quadro 10 - Sintese da proposta do instrumento de aplicacdo de atividades gamificadas

FASE DESCRICAO

B Na ficha de atividade sdo definidos quais elementos de jogos serdo utilizados na
01: PREPARACAO atividade gamificada, as regras, recompensas e é feita a descricdo da quest. Na
segunda parte da ficha, que ficard em posse apenas do professor, serdo especificados

(SETUP) como os elementos de jogos se relacionam e especificar melhor regras e detalhes da
quest.
Exercicio, exemplo ou pequena atividade apresentada a turma pelo professor,

02: TUTORIAL contendo os mesmos parametros definidos para a atividade principal. O principal

objetivo desta etapa é a familiarizacdo dos alunos com as regras, mecanicas e
dindmicas da atividade.

s A execucdo da atividade em si. Durante esta fase, o professor devera ficar atento a
03: EXECUCAO reacéo, desempenho e dividas dos alunos, tanto em relagéo ao conteido quanto a
aplicacédo da gamificacdo em si.

Pequeno questionario contendo 03 perguntas (“Vocé se sentiu motivado a realizar
04: FINALIZACAO esta atividade?”, “O que vocé ndo gostou nesta atividade?” e “O que gostou mais
nesta atividade?””) que ajudardo a compreender o resultado final da atividade
gamificada.

05: Descrever qual atividade foi realizada, o que foi possivel obter com ela (notas e
' recompensas) e quais as impressdes gerais do professor e dos alunos. Deve-se
GERENCIAMENTO também realizar o gerenciamento do progresso dos alunos, enfatizando as notas

obtidas e as recompensas acumuladas ao longo das atividades.

Avaliar se o objetivo pedagdgico foi atingido, analisar o progresso dos alunos em
06: AVALIACAO relagéo ao conhecimento construido e sobre as atividades gamificadas ja
desenvolvidas, avaliando o que deve ser melhorado, alterado, inserido ou removido
das atividades para constante aperfeicoamento e obtencdo de melhores resultados.

Fonte: O autor, 2017.

A seguir, apresentamos estas informacdes em um infografico para facilitar a
compreensdo de todas as fases de nosso instrumento de aplicacao:
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Figura 22 - Infogréafico com etapas gerais do instrumento de aplicacdo de atividades gamificadas
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O instrumento de aplicacdo de atividades gamificadas encontra-se em constante
desenvolvimento. Portanto, foi apresentado em linhas gerais sua estrutura e funcionamento.
Seguiremos com seu aprimoramento revisando todas as etapas desenvolvidas, avaliando sua
estrutura, aplicando correcdes necessarias, apontamentos e sugestdes apresentadas e estrutura-
lo de forma a tornar-se sempre o mais dindmico e facil de se utilizar possivel, tanto para

professores quanto alunos.
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5  CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo principal deste trabalho foi apresentar uma proposta de um instrumento de
aplicacdo de atividades gamificadas que pudesse ser aplicada para cursos de nivel superior. O
principal objetivo desta proposta € contribuir para 0 aumento da motivacdo e engajamento dos
alunos durante as aulas presenciais e contribuir para sua constru¢do do conhecimento.

Para atingir este objetivo fez-se necessario passarmos por algumas etapas, sendo elas:
a) procurar uma defini¢do de “jogo” que se aplicasse ao contexto deste trabalho; b) identificar
quais elementos de jogos podemos identificar em jogos analdgicos e digitais que possam ser
utilizados em aplicacOes de gamificacdo; c) analisar diferentes defini¢cbes sobre gamificacéo e
resumir o conceito de forma que se enquadrasse nas necessidades deste trabalho; d) identificar
de que maneira a gamificacdo pode contribuir para a motivacdo e engajamento do individuo;
e) analisar o relato de experiéncia do pesquisador que teve a oportunidade de aplicar a
gamificacdo em sala de aula; f) descrever a proposta com exemplos de como ela podera ser
aplicada na prética.

Tendo em vista que esta proposta ainda esta em desenvolvimento e reavaliagéo,
sabemos da necessidade de alteracGes, adaptacGes e insercdo de outros elementos. Apos
analise de elementos positivos e negativos, e da correcdo de problemas identificados,
pretende-se em uma proxima etapa atualizar os infograficos aqui apresentados para ajudar a
ilustrar as fases de nossa proposta. Além disso, em um préximo estagio, pretende-se criar
modelos digitais da ficha de avaliacdo e das planilhas de gerenciamento de facil
personalizacdo para ajudar nas fases de Setup e Gerenciamento, e torna-las publicas para
download e utilizagdo por todos os interessados. Tambeém em um novo estudo, incluiremos o
desenvolvimento de uma aplicacdo web para criacdo e gerenciamento das atividades
gamificadas, com base nas fases de nossa proposta aqui apresentadas, além de um modelo de
planilha eletronica.

Apos avaliacdo final do projeto, pretende-se, em novo estudo, realizar todas as
correcdes e adaptacOes que se fizerem necessarias e realizar a aplicacdo deste instrumento em
um processo com grupo de controle, para avaliar a efetividade do instrumento.

H& ainda importantes estudos a serem realizados no que diz respeito ao como a
aplicacdo deste instrumento em atividades gamificadas podera contribuir de forma eficiente
com a motivagdo e engajamento do individuo, e tragar um paralelo com outras metodologias
que possam de alguma forma complementar aquelas que embasam a utilizacdo da

gamificacdo em ambientes de aprendizagem.
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