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RESUMO

O presente artigo discute as implicacBes do uso da gamificacdo para o processo de ensino-aprendizagem,
advogando sobre suas contribuicfes a area educacional. A partir de um viés socio-historico, foi empreendido
uma revisdo de literatura baseada no Google Académico, uma das maiores ferramentas de busca de pesquisas
académicas. A busca das publicacBes foi realizada no més de setembro de 2018 utilizando-se o descritor
primario “gamifica¢do” e o secundario “educagdo”, na versdo portuguesa e “gamification”, combinado com o
secundario “education”, na versdo inglesa. A partir das discussdes mediadas pela revisdo de literatura, evidencia-
se que a gamificacdo no contexto educacional pode trazer contribuicbes para o processo de ensino-
aprendizagem, haja vista que, se por um lado, quando empregada adequadamente, garante 0 engajamento e a
motivacdo dos alunos em participar de atividades propostas, por outro, promove 0 desenvolvimento de uma
aprendizagem significativa para além dos aspectos meramente ludicos ou divertidos.
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1 INTRODUCAO

Nas ultimas décadas ocorreu um crescimento exponencial de gamers no Brasil,
consolidando os games como um fendémeno cultural que vem sendo investigado sob diferentes
olhares. Partindo do pressuposto da aprendizagem baseada em games (Game-Based
Learning), a gamificacdo é um fendmeno que vem sendo estudado como uma possibilidade de
aplicacdo, no meio educacional, almejando o engajamento e a motivacdo dos estudantes para
gue possam aprender e, dessa maneira, trazendo beneficios para a educacdo. No entanto, 0 uso
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transformar essa intervencdo numa simples modinha, esvaziada de significado e efetividade,
sobretudo se a estruturacdo do elemento gamificado focar exclusivamente no aspecto ladico e
na mera diversdo em detrimento do alcance de objetivos de aprendizagem sistematicos.

Diante dessa dimensdo, o presente trabalho almeja discutir as implicac6es tedricas do
uso da gamificacdo para o processo de ensino-aprendizagem, advogando sobre suas possiveis
contribuicbes na area educacional. Para tanto foi empreendida uma reviséo de literatura no
Google Académico uma das maiores ferramentas de busca de pesquisas académicas. A busca
das publicagdes foi realizada no més de setembro de 2018 e para tal, utilizamos o descritor
primario “gamificacdo” e o secundario “educagdo”, na versdo portuguesa e “gamification”,
combinado com o secundario “education”, na versdo inglesa. Trata-se de estudo qualitativo
que visa discutir sobre a tematica, identificando conceitos relevantes e trazendo a tona alguns
apontamentos importantes para aqueles que pretendem adotar a gamificacdo em sua préatica
profissional, sobretudo professores e educadores que lidam com processos de ensino-

aprendizagem.

2 DEFINICAO E ORIGEM DA GAMIFICACAO

A gamificacdo (do inglés gamification) corresponde ao uso de mecanismos de jogos
orientados a fim de resolver problemas praticos ou de despertar 0 engajamento de um publico
especifico. Constata-se que, cada vez mais, esse conjunto de técnicas tém sido aplicado por
empresas e entidades de diversos segmentos como alternativa as abordagens tradicionais,
principalmente no que tange ao processo de encorajamento das pessoas a adotarem
determinado comportamento, a familiarizarem-se com novas tecnologias, a agilizar seus
processos de aprendizado ou de treinamento e a tornar mais agradaveis tarefas consideradas
tediosas ou repetitivas (MORFORD ET AL. 2014). Nos ultimos anos, sobretudo, game
designers de diversas partes do mundo tém se dedicado a aplicar principios de jogos em
diversos segmentos: saude, educacdo, politicas publicas, esportes ou aumento de
produtividade (VIANNA ET AL. 2013).

Segundo Deterting et al. (2011) a gamificagdo é um termo originado na industria da
midia digital. Os primeiros usos documentados datam de 2008, mas o uso do termo
gamificacdo sO entrou em ampla adog¢do no segundo semestre de 2010, quando Vvérias

conferéncias do setor o popularizaram. Corroborando com essa afirmacdo, Vianna et al.
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(2013) informam que o termo foi na verdade cunhado pela primeira vez em 2002 por Nick
Pelling, programador de computadores e pesquisador britanico, mas s6 ganhou popularidade
0ito anos depois, mais precisamente, atraves de uma apresentacdo de TED realizada por Jane
McGonigal, famosa game designer norte-americana e autora do livro: Reality Is Broken: Why
Games Make Us Better and How They Can Change the World.

A partir do ano de 2011 esse conceito comeca a amadurecer e surgem estatisticas
sobre o assunto. Tais estatisticas apontam para o fato que hoje, de forma comprovada, a
gamificacdo agrega valor a categorias de negdcios e aprendizagem diversificada (ALVES
2015). Fardo (2013, p. 68) frisa que

a gamificacdo se apresenta como um fendmeno emergente com muitas
potencialidades de aplicacdo em diversos campos da atividade humana, pois
as linguagens, estratégias e pensamentos dos games sao bastante populares,
eficazes na resolucdo de problemas (pelo menos nos mundos virtuais) e
aceitas naturalmente pelas atuais geragdes que cresceram interagindo com
esse tipo de entretenimento. Ou seja, a gamificacdo se justifica a partir de
uma perspectiva sociocultural.

Com efeito, Morford et al. (2014) elencam alguns softwares, inclusive sendo alguns
carregaveis em Android e iPhone, inspirados nos videogames e projetados para tratar de
problemas em diferentes areas sociais, entre eles a saude, conservacdo de energia e a
producdo de tecnologias para educacdo. Essas aplicacbes envolvem um processo em que
atividades sdo planejadas para serem mais parecidas com um jogo. Alguns deles usam
narrativas interativas e uma variedade de recompensas para aumentar a frequéncia de

execucdo de comportamentos Uteis dos usuarios no mundo real.

2.1 GAMIFICACAO NO CONTEXTO EDUCACIONAL

Apesar das inameras possibilidades da gamificacdo, seu uso no segmento educacional
vem ganhando destaque visto as enormes contribuicdes na melhoria dos processos de ensino-
aprendizagem. Em uma revisdo de literatura sobre gamificacdo, apds a analise de um total de
24 estudos empiricos, Hamar et al. (2014) concluiram que a maior parte dos estudos sobre
gamificacdo na Educacgdo produziu efeitos benéficos e positivos.

Pimentel et al. (2018) alegam que no contexto da educacdo, a gamificagdo deve buscar

ir além do conceito de engajamento e motivacdo e da aprendizagem enquanto sindnimo
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apenas de “diversao”. Esses autores delimitam que a “gamificagdo é o processo de utilizacao
da mecénica, estilo e o pensamento de games, em contexto ndo game, Como meio para engajar
e motivar pessoas, objetivando a aprendizagem por meio da interagdo entre pessoas, com as
tecnologias ¢ com o meio” (PIMENTEL ET AL. 2018, p. 255). Ndo se trata apenas de
promover atividades lidicas e prazerosas, até porque, ainda conforme os autores, essa
definicdo alicercada em diversdo e animacdo vem provocando inGmeras interrogacdes,
sobremaneira quando se perde o foco da aprendizagem e séo utilizadas técnicas, metodologias
ou 0s games, buscando apenas a diversao.

E importante salientar, conforme discutido por Busarello (2016) que ndo se pode
limitar a gamificacdo ao seu uso e aplicacdo baseados exclusivamente em computadores ou
novas tecnologias digitais; a gamificagdo tem a possibilidade de ser empregada nos mais
variados contextos e ambientes, a partir de midias diversas. A esséncia da gamificacdo nédo
estd na tecnologia, mas sim em um ambiente que promova a diversidade de caminhos de
aprendizagem e os sistemas de decisdo e recompensa dos sujeitos, sempre objetivando elevar
0s niveis motivacionais e de engajamento dentro do processo.

Corroborando essas concepg¢des, Pimenta e Teles (2015) esclarecem que ndo € preciso
usar artefatos tecnologicos, no sentido de recursos digitais, para a implantacdo de um sistema
gamificado. No contexto educacional, o uso exclusivo desse tipo de tecnologia, sem que haja
uma aplicacdo estruturada e planejada, ndo garante a melhoria no aprendizado. Tendo como
referéncia o contexto de surgimento da gamificacdo e os objetivos de engajamento entre
sujeitos, em qualquer que seja a esfera é pertinente esclarecer que ndo se prevé a criacao de
um game ou de um ambiente virtual especifico para que a gamificacdo aconteca, inclusive
com determinado fim educacional. E preciso manter o foco no desempenho da atuacéo
pedagdgica, até porque é importante compreender a gamificagdo como uma ferramenta que
possibilita o alcance de objetivos didaticos de forma mais eficaz, sendo capaz de reter a
atencdo do seu aluno, e aumentando sua produtividade, além de melhorar o seu engajamento
académico (Harris 2009).

Zichermann e Cunningham (2011) apontam alguns elementos presentes nos jogos e
eficientes no uso da gamificacdo: narrativa, interatividade, suporte grafico, recompensas,
competitividade, ambiente virtual, além da interatividade, as dindmicas visuais, as regras, 0S
objetivos, os papéis interpretados, as formas de controle, os multiplos caminhos, os desafios e

riscos, a estratégia, a competicdo e as mudancas. Poréem, conforme ressaltado por Kapp
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(2012), a simples aplicacdo de alguns desses elementos dos jogos ndo transforma uma
atividade entediante em algo gamificado. Na verdade, ha um equivoco na compreensao que a
mera utilizagdo de algumas mecénicas de jogos — como pontos, scores, recompensas e
emblemas — é suficiente para gamificar um ambiente ou sistema.

Alves e Teixeira (2014) advogam que o conceito de jogo ndo deve basear somente a
estruturacdo do contetdo, pensando-se em desafios, recompensas e as questdes objeto de
aprendizagem. O conceito de jogo deve ser o alicerce conceitual para a construgdo do
elemento gamificado. As estratégias de gamificacdo devem ser incorporadas na interface do
objeto por meio de aspectos estéticos e da linguagem grafica. O design de objetos de
aprendizagem gamificados deve conter as caracteristicas dos jogos adicionadas aos conceitos
de objetos de aprendizagem. Por isso, a insercdo dos elementos dos jogos ndo pode ser apenas
decorativa, mas deve fazer parte da concepcdo do objeto.

Ainda segundo Alves e Teixeira (2014), existem muitos elementos que podem
transformar um objeto de aprendizagem em uma intervencdo gamificada. Todavia, é essencial
que os educadores tenham cuidado ao planejarem a escolha destes elementos, haja vista que
sdo eles que determinardo a experiéncia do aluno com o contetdo delimitado. Exige-se a
insercdo de mais requisitos a serem pensados no processo de design. Convergindo com tal
acepcdo, Pimentel et al. (2018) alegam que o possivel e esperado é que todos 0S recursos e
possibilidades que os elementos de jogos apresentam para solucionar problemas da vida real
sejam absorvidos nesse contexto do planejamento e execucdo da atividade. Por conseguinte, a
escolha dos elementos chaves dependerd dos objetivos de aprendizagem, da finalidade com

que a gamificacdo sera empregada.

2.2 0 PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM A PARTIR DA GAMIFICACAO

Ao respeitar as peculiaridades de cada aluno, a gamifica¢do, conforme sua dimenséo
interativa e engajadora, pode explorar qualidades cognitivas, sociais, culturais e motivacionais
do aprendiz. Ela pode auxiliar na motivacdo das pessoas fazendo com que estas percebam
diretamente o impacto do seu aprendizado ou do treinamento que realizam em sua vida
cotidiana. Além desta percepcédo, a gamificacdo ainda pode envolver o aluno e incentiva-lo ao
estudo e a reflexdo critica na medida em que permite interagdo e colaboracdo (ALVES,
TEIXEIRA 2014, p. 140). Para Cavallari et al (2013) a interacdo e as formas de motivacao
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tornam a gamificacdo uma estratégia benéfica para a educacdo. Esses autores elencam alguns
elementos especificos em nivel mais instrumental: as regras, a recompensa, o feedback, a
geracdo de etapas e a narrativa como formas de contextualizar e envolver o usuario/aprendiz.
Eles acreditam na utilizacdo dos elementos dos jogos como uma forma de interagéo,
colaboracéo e participacdo do aprendiz com o contetdo.

A partir dessa perspectiva, a avaliacdo da aprendizagem se da pela analise do acerto e
do erro, da estratégia empregada na resolucdo dos problemas propostos e pela determinagédo
do caminho que leva ao resultado esperado. Seguindo essa légica avaliativa, Pimentel et al.
(2018) relata que, a partir da utilizacdo de elementos dos jogos, isso acaba por contextualizar
a informacdo ao aluno e permite respeitar o nivel do aluno que, através do erro e da
possibilidade do acerto, néo se frustra ao tentar melhorar suas habilidades para passar de fase.

E nesse contexto que a gamificacdo pode surgir como uma possibilidade de conectar a
escola ao universo dos jovens com o foco na aprendizagem, através do uso de desafios
variados. Ao invés de focar nos efeitos tradicionais da avaliagdo como notas, por exemplo,
utiliza-se a mecénica dos jogos para promover experiéncias que envolvam emocionalmente e
cognitivamente os alunos (ALVES; TEIXEIRA, 2014).

Vygotsky (1998) defendia o uso das brincadeiras regidas por regras no contexto
escolar, afirmando que elas séo capazes de perturbar o nivel de desenvolvimento potencial da
crianca enquanto ela interage com situacdes de brinquedo. Tais situagdes permitem a crianca
experimentar situacdes imaginarias, regidas por regras, que ndo seriam possiveis na vida real.
Apesar de ndo ter discutido a questdo dos jogos e da gamificacdo, dada a época em que
Vygotsky viveu, suas contribuicdes tedricas fazem questionar sobre os possiveis efeitos da
gamificacdo em meio aos processos de ensino-aprendizagem atuais.

Diante disso, Busarello (2016) relata que a gamificacdo surte efeitos positivos no
processo de ensino-aprendizagem, tanto no engajamento do individuo, como no melhor
aproveitamento para que o conhecimento seja mediado e construido. Ela concentra esforcos
na autonomia do individuo em um ambiente controlado, onde os conteddos de dominios
especificos sdo subdivididos e tratados como etapas em um contexto envolvente e

colaborativo, correlacionando aspectos cognitivos, sociais e emocionais.

3 CONSIDERACOES FINAIS
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A revisdo de literatura indica que o uso da gamificacdo pode trazer indmeros
beneficios para a educacdo, contribuindo para o processo de ensino-aprendizagem. Ao mesmo
tempo, promove o0 engajamento e motivagdo dos alunos nas atividades propostas, dados 0s
seus elementos de jogos. Dessa forma, o uso de tais elementos na educagdo, por parte dos
educadores, pode ser entendido como uma alternativa inovadora, capaz de proporcionar
aprendizagem significativa e cooperativa e manter a motivacdo do educando. O respeito ao
nivel de desenvolvimento das capacidades cognitivas de cada aluno em um dado momento de
sua vida; a possibilidade de se repetir fases das tarefas propostas até o alcance da
aprendizagem; a oportunidade constante de atingir objetivos especificos e de superar desafios
transforma essa forma de intervencdo educacional em um instrumento que aglutina

ludicidade, mas, sobretudo torna o processo de ensino-aprendizagem significativo.
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