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Resumo

Estudos sobre a atracdo humana por jogos sugerem que esses podem estimular a
motivacdo, o foco e a autonomia, entre outros efeitos benéficos que fidelizam os
individuos no contexto do jogo. Em contrapartida ao seu carater ludico, na formacéao
académica, as aulas presenciais podem demandar estratégias de ensino adaptadas.
O presente trabalho considerou aspectos da teoria para compor um quadro de
referéncia, o qual constituiu a base para um processo de planejamento de atividades
gamificadas em aulas presenciais no ensino superior. Do registro sistematico desse
planejamento — bem como da analise posterior da realizacdo das atividades —, um
docente pode aprender gamificacdo direcionada para o ensino presencial, de maneira
a remodelar suas praticas atuais e adapta-las para aproximar as atividades e o
conteudo a realidade dos seus estudantes.

Palavras-Chave: Planejamento docente, Técnicas de jogos em educacdo, Praticas
educacionais, Pedagogia universitaria

Abstract

Studies on the human interest for games suggest that games may stimulate motivation,
focus and autonomy, among other beneficial effects that engage individuals in the
context of the game. In contrast to the playful character of the games, in academic
training, classes may require adapted education strategies. This study considered
aspects of theory to compose a reference framework, which formed the basis of a
planning process for gamified activities in higher education regular classes. From the
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systematic recording of this planning - as well as the subsequent analysis of the
performance of the activities - teachers can learn gamification directed to classroom
learning in order to remodel their current practices and adapt them to approximate the
activities and contents to the reality of their students.

Keywords: Teacher planning, Gamification techniques in education, Educational
practice, Higher education pedagogy

Resumen Los estudios sobre la atraccion humana hacia los juegos sugieren que ésos
pueden estimular la motivacién, el enfoque y la autonomia, entre otros efectos
beneficiosos que hacen que las personas sean leales en el contexto del juego. A
diferencia de su caracter ludico, en la formacién académica, las clases presenciales
pueden requerir estrategias de ensefianza adaptadas. El presente trabajo consideré
aspectos de la teoria para componer un framework de referencia, que constituyo la
base para un proceso de planificacion de actividades gamificadas en las clases
presenciales en la educacidén superior. A partir del registro sistematico de esta
planificacion, asi como del analisis posterior de las actividades, un maestro puede
aprender la gamificacién dirigida a la ensefianza presencial, para reestructurar sus
practicas actuales y adaptarlas para acercar las actividades y el contenido a la realidad
de sus alumnos.

Palabras clave: Planificacion de la ensefianza, Técnicas de juego en educacion,
Practicas educativas, Pedagogia universitaria

1. Introducéo

Estudos sobre a atracdo humana por jogos (HUIZINGA, 2000) sugerem que
eles podem estimular a motivacdo, o foco e a autonomia, entre outros efeitos
benéficos que fidelizam os individuos no contexto do jogo (KAPP, 2012;
ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2014). Na formacéo académica, as aulas presenciais
podem demandar estratégias de ensino adaptadas aos contextos escolares — as quais
possibilitam incluir enfoques relacionados ao design de jogos. Devido a carga tedrica
e, por vezes, o elevado carater técnico, as praticas utilizadas por docentes na
formacdo superior eventualmente requerem complementagdo para promover a
integracdo entre os estudantes, o docente, o que é estudado e sua cultura. Podem,
inclusive, considerar novas abordagens que escapam do ensino tradicionalmente
baseado em técnicas de memorizacdo e repeticdo, tais como a aprendizagem
baseada em problemas ou Problem Based Learning e a realizacdo de atividades
colaborativas (SANTOS et al., 2005 apud BATISTELA, 2011).

Em vista desses possiveis efeitos promovidos pelos jogos, recentemente
fundamentou-se a estratégia de gamificacdo (JAKUBOWSKI, 2014), cuja finalidade &

inserir caracteristicas do design de jogos em situacdes diferentes (DETERDING et. al,
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2011; SHELDON, 2012). Embasada por componentes do design de jogos (KAPP,
2012), a gamificacdo tem potencial educacional®. No que tange a relacdo de jogos
com o contexto educativo, Fardo (2013) contextualiza a gamificagdo como:

[...] um fendmeno emergente, que deriva diretamente da popularizacdo e popularidade
dos games, e de suas capacidades intrinsecas de motivar a a¢ao, resolver problemas
e potencializar aprendizagens nas mais diversas areas do conhecimento e da vida dos
individuos. (p. 2)

Com foco especifico, Deterding et. al (2011), Kapp (2012), Nicholson (2012),
Sheldon (2012), Huang e Soman (2013), Miller (2013), Simbes et. al (2013),
Zichermann e Cunningham (2014), Kim (2015), entre outros, percebem nichos
investigativos para a estratégia da gamificacdo, em diversas areas de conhecimento.
Considerado um tema recente no meio académico — tendo surgido ha pouco mais de
dez anos e com numero ainda limitado de aplicacées documentadas —, aparentemente
a gamificacdo se apresenta, até agora, como uma alternativa pouco estudada na
formacé&o superior. Assim, € interesse do presente estudo investigar a aplicabilidade
da estratégia, citada especificamente no meio académico e na formacédo do ensino
superior.

Na busca por estratégias aplicaveis no ensino superior, a presente pesquisa,
de cunho qualitativo (FLICK, 2009; GIBBS, 2009; SAMPIERI; COLLADO; LUCIO,
2013), resultou em um processo iterativo do sistema gamificado, que permite a
docentes universitarios utilizarem técnicas? da gamificagdo no ensino presencial, a
ponto de incentivar novas praticas educacionais. Esse processo iterativo possibilita
gue docentes universitarios — aqui considerados os cursos de graduacdo, de
tecnologos, de extenséo e workshops — fagam uso da estratégia da gamificacdo para
planejamentos didaticos, ainda que nao tenham experiéncia ou vivéncia com a cultura
do design de jogos. Nesse contexto, a questdo que norteia este trabalho é: Como

propiciar gue o docente inclua técnicas de gamificacdo em suas atividades presenciais

1 A exemplo, a escola internacional Quest to Learn, que modificou a sua estrutura curricular, adaptando-
a as necessidades e interesses dos estudantes (KAPP, 2012), e o projeto nacional Playdea, que
oferece uma plataforma on-line para os docentes planejarem e disponibilizarem atividades gamificadas.
Ambas iniciativas obtiveram resultados positivos.

2 Atribui-se a traducéo e corrente substituicdo da palavra element (elemento) para técnica — na medida
em que essa implica em divisdes e complexidade, enquanto elemento descreve algo que ndo pode
sofrer divisdo —, por se julgar mais adequada aos conjuntos de processos e praticas expostos no
decorrer deste estudo.
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7

no ensino superior, mesmo quando o professor € iniciante no emprego dessa
estratégia?

Nesse contexto, o presente trabalho estd estruturado da seguinte forma: a
secdo dois apresenta a revisdo da literatura que permeia o tema gamificacao,
compreendendo conceito e empregos nha educacgdo; a secdo trés contempla a
descricdo das escolhas realizadas no projeto, considerando a discussao que
proporciona a interlocucdo entre a teoria e 0 processo obtido; a secdo quatro

apresenta as consideracdes finais.

2. Gamificacao: principios de base

Embora ndo muito evidentes, as informacdes sobre a origem da gamificacao
sugerem que esse termo foi empregado com sua conotacgédo atual, pela primeira vez,
por Nick Pelling, em meados de 2002, por ocasido de uma consultoria de criagcdo de
interfaces de jogos (AMERICO; NAVARI, 2014). Porém, apenas em 2010, iniciou-se
0 emprego da gamificagdo em diversas areas de conhecimento — como administragéo,
politica, medicina, educacéo, entre outras (MASTROCOLA, 2012; FARDO, 2013;
JAKUBOWSKI, 2014).

O termo gamification ou gamefication sofreu algumas alteracbes no decorrer
dos anos, considerando-se a sua estrutura conceitual atual. Em traducao literal, a
palavra poderia ser transposta como “[...] a acdo de transformar algo em jogo”
(ALVES; MACIEL, 2014). A aplicacdo da estratégia, porém, requer um entendimento
mais apurado. Considerando os conceitos propostos por Deterding et. al (2011), Kapp
(2012), Sheldon (2012), Zichermann e Cunningham (2014), optou-se por delimitar o
conceito de gamificacdo — aqui, relacionado ao ensino superior — como sendo 0 ‘Uso
de técnicas baseadas nos componentes do design de jogos, com fins de promover
aprendizado ao engajar pessoas e motivar acbes em atividades presenciais de nao
jogo’. Para o entendimento dessas técnicas e componentes, é relevante considerar

sua estrutura.

2.1 Componentes estruturais da gamificacao
Autores propdem alternativas para adotar a gamificacdo em contextos diversos
(KAPP, 2012; IOSUP; EPEMA, 2014; ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2014; KIM,
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2015; WERBACH; HUNTER, 2015). Contudo, sé&o propostas ad hoc, sem a definicdo
de um modelo comum que as generalize.

Dos estudos que abordam o tema gamificacdo citados neste trabalho e que
eventualmente o contextualizam na educacéo, Deterding et. al (2011), Lee e Hammer
(2011), Simdes e Aguiar (2011), Kapp (2012), Sheldon (2012), Simdes (2013), entre
outros, ndo citam um modelo comum seguido por todos os autores. Porém, em outros
estudos, identificou-se um possivel modelo para a aplicagdo da gamificacdo no
ambiente educacional. O Mechanics Dynamics Aesthetics Framework (ou framework
MDA) - referéncia frequentemente utilizada como abordagem formal para
compreender o design de jogos — foi sugerido por losup e Epema (2014), Zichermann
e Cunningham (2014) e Kim (2015). Deve ser observado que Kapp (2012) emprega o
termo “l6gica” ao invés do termo “dinamica” — porém, com o mesmo significado desse
altimo.

O emprego do framework MDA é favoravel por comportar, a0 mesmo tempo,
as perspectivas do game designer — no caso deste estudo, o docente — e do game
player — ou, neste artigo, o discente (KIM, 2015). A composi¢cdo do framework
considera os seguintes componentes do design de jogos:

- Dinamicas (Dynamics): componente cujo nivel cognitivo é elevado e pode ser
considerado o mais relevante na estratégia gamificacéo, pois gera incentivo ao
estudo por parte do estudante (KAPP, 2012; WERBACH; HUNTER, 2015).
Para os docentes, sdo os principios da interacdo entre os estudantes e as
mecanicas e, para os estudantes, sdo as respostas para as mecanicas da
atividade (KIM, 2015). Relaciona-se com a interacdo social durante a atividade
gamificada, ou seja, determina as conexfes entre as pessoas, tanto pela
histéria narrada quanto pela competicdo e cooperacdo (KAPP, 2012;
ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2014; WERBACH; HUNTER, 2015). As
dindmicas sédo planejadas atuando em conjunto — assim, comportam-se com
alguma dependéncia. Foram identificadas para este estudo: narrativa3, metas?,

regras® e relacées.®

3 Contextualizagcdo com histérias para promover engajamento dos participantes.

4 Objetivos para o estudante atingir, a medida que avanca na atividade.

5 S&0 a base para estabelecer as instrucdes e restricdes do sistema gamificado, o que atribui seguranca
e estimula o engajamento para o participante.

6 Com carater social, auxiliam na motivagéo, tanto do individuo guanto grupo do gual Earticiea.
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- Mecéanicas (Mechanics): processos basicos que tém por intencdo promover o
engajamento dos participantes. Trata-se do nivel intermediario para a
construcdo da atividade gamificada, pois lida com as acbes estruturais
(WERBACH; HUNTER, 2015). A mecanica define como a ac¢ao gamificada se
comporta como um sistema integrado, a partir do que foi definido nas dinamicas
(IOSUP; EPEMA, 2014; MARCZEWSKI, 2013 apud KIM, 2015). Associado ao
funcionamento da atividade gamificada, esse componente atribui ao
desenvolvedor da atividade — no caso do presente trabalho, o docente — a
habilidade de controlar a acdo gamificada, ao guiar os acontecimentos
(ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2014). A mecéanica pode ser categorizada em
trés diferentes tipos: de comportamento, quando considera o comportamento e
psiqgue humanos; de resposta, quando complementa as respostas rapidas da
atividade; e de progressdo, quando estrutura e prolonga o processo das
competéncias (KIM, 2015). O componente de mecéanicas inclui, nas suas
técnicas, as recompensas — que contabilizam pontuacado para diferentes usos
competitivos e colaborativos —, a regulagem de tempo, a distribuicdo dos
niveis e as respostas rapidas — retorno imediato para os participantes. Essas
técnicas, isoladamente, sdo insuficientes para a obtencdo de resultados
mensuraveis; contudo, sdo cruciais durante a construcdo de cada parte do
processo gamificado (KAPP, 2012).

- Estéticas (Aesthetics): relacionam-se com a superficie, 0 acabamento e suas
respectivas manifestacdes na acdo gamificada (WERBACH; HUNTER, 2015).
E o componente que gera producdo cultural e respostas emocionais finais.
Assim, as estéticas decorrem das definicdes escolhidas para as mecanicas e
do planejamento das dinamicas (IOSUP; EPEMA, 2014; ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2014; KIM, 2015). As respostas emocionais sdo geradas a
partir de soluc@es visuais, auditivas e/ou sinestésicas produzidas no sistema
gamificado e percebidas pelo estudante. Esse componente também auxilia na
compreensao das informacdes — sejam elas a pontuacao, a posi¢cao no ranking
de competidores, o retorno sobre o desempenho de cada membro ou de toda
equipe, a premiacéo, o entendimento do contexto, entre outros (KAPP, 2012).

E um componente que promove engajamento adequado ao tipo de participante.
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Para o presente trabalho, interessa 0 emprego desses componentes para o
contexto da educacdo. Dessa forma, a secdo seguinte apresenta a gamificacéo
aplicada no ensino superior presencial, na intencdo de, posteriormente, propor a

aplicacdo desses componentes no planejamento didatico.

2.2 Gamificagdo no contexto educacional

Apontada como uma tética de grande potencial, a gamificacdo se apresenta
como uma possivel alternativa para o ensino presencial. E considerada uma estratégia
capaz de engajar os estudantes nas atividades escolares e influenciar seu
comportamento, caso seja do interesse deles alcancar determinado objetivo (KIM,
2015). Nas palavras de Kapp (2012)“...] quando aplicada corretamente, dispbe de
resultados desejaveis para a aprendizagem” e, por conseguinte, satisfaz as intengoes
dos docentes no contexto escolar.

Uma das relagbes que apontam o porqué de a gamificacdo promover o
engajamento dos estudantes é apresentada por Simdes e Aguiar (SIMOES; AGUIAR,
2011 apud SIMOES et al., 2013): “Os estudantes de hoje tém uma relaco proxima
com a tecnologia e convivem com o mundo dos videojogos, ndo s atraves da propria
experiéncia de jogar, mas com toda a estética relacionada com esses ambientes
digitais” (p. 1119).

Conforme os autores, percebe-se o envolvimento dos estudantes enquanto
pessoas com 0s jogos, 0 que indica ser possivel inserir as técnicas da gamificacéo no
contexto escolar, afinal, ha uma interlocucdo entre a gamificacdo e a cultura dos
estudantes. Sheldon (2012), complementando a fala de Simdes e Aguiar (2011)
enfatiza que, felizmente, had anos, educadores utilizam, nas suas praticas
educacionais, o sentido ladico do jogo.

Considerando como foco deste estudo o ensino superior, observa-se que a
utilizacdo da gamificacdo para estruturar planejamentos didaticos pode auxiliar
docentes universitarios na proposicao de diferentes relacGes didaticas e expositivas

com a participacéo dos discentes nas atividades.

2.3 Referenciais relacionados
Para a estruturacdo de um processo iterativo que considere a possibilidade de

empregar 0os componentes identificados na estratégia da gamificacdo, faz-se
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necessario o levantamento de referenciais que a consideram no ensino presencial.
Para tanto, foram identificados dois frameworks (NICHOLSON, 2012; MILLER, 2013)
e um workflow (HUANG; SOMAN, 2013), que abordam o tema e s&o apresentados
nesta secdo. Posteriormente, na se¢do dos resultados, é efetuado um estudo
comparativo sobre o uso dos frameworks e do workflow.

Nicholson (2012) propds explorar cinco teorias’ para abordar o Design
Centrado no Usuario® nos limites da gamificacdo, de forma que o seu uso seja
significativo para os individuos, desvinculando a estratégia da dependéncia direta com
as recompensas, ou seja, a participacao dos alunos nao considera a pontuagdo como
Unica motivacdo de seu interesse. A respeito de possiveis pontos de interseccdo das
teorias, Nicholson (2012) sugere que elas se relacionam por considerarem o
individuo, presente em todas as etapas do processo, como centro de importancia. A
partir dessa reflex&o, o autor introduz o conceito de gamificagéo significativa, por ele
definida como “[...] a integragéo do design de técnicas de jogos centrado no individuo
em contextos de n&o-jogo”.°

A intencdo de instaurar esse conceito visa a alertar para o excessivo uso das
mecanicas de recompensas. O autor sugere que quem planeja o sistema gamificado
deve perguntar para si, ao aplicar as recompensas has técnicas, se elas trarédo real
beneficio para os estudantes. Também enfatiza que o uso de recompensas — apenas
como somatéria de pontos — ndo indica progresso para o aprendiz, pois o valor
numérico sem metas é irrelevante, sem significado. Sendo assim, o aluno deve
receber um feedback com informacfes contextualizadas para a correcéo do percurso
de aprendizagem. Dessa forma, atividades com transparéncia nas intencfes das
metas oferecem mais desafios e atribuem sentido para o sistema gamificado,
envolvendo os estudantes com a situacdo proposta. A Figura 1 apresenta o framework
de Nicholson (2012).

" Integracdo organismica, Relevancia situacional, Reconhecimento motivacional localizado, Design
universal para o aprendizado e Gerag¢éo de contetdo pelo jogador.

8 O User-centered design, segundo Norman (1990 apud NICHOLSON, 2012), esta nas consideracdes
primarias das necessidades de metas dos individuos em cada estagio do processo. (Tradugdo nossa).
9 “Is the integration of user-centered game design elements into non-game contexts.” (NICHOLSON,
2012, p. 5. Traducdo nossa).
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1. Integragdo Organismica

2. Relevancia Situacional

3. Reconhecimento Motivacional Localizado
4. Design Universal para o Aprendizado

5. Geragédo de Conteudo pelo Jogador

gamificacao significativa

conexao com
o individuo

uso reduzido de
recompensas

metas com
significado

Figura 1: Framework de Nicholson (2012)
Fonte: Elaborada pelos autores

A Figura 1 ilustra, portanto, como as teorias analisadas embasaram o conceito
de gamificacdo significativa proposto por Nicholson (2012). Os momentos do
planejamento, identificados como O que, Como e Por qué, foram adaptados a partir
da teoria do Design Universal do Aprendizado, o que significa que cada momento da
acao gamificada esta diretamente relacionado com as demais teorias ja citadas.

Ja o modelo sugerido por Miller (2013) propfe um processo que permite
aplicacdo em atividades de aprendizado, podendo ser direcionado, inclusive, para
empresas com treinamentos internos. Esse trabalho considera o conceito do fluxo e
sua relacdo benéfica com o aprendizado. Outro argumento do autor € fisiologico:
refere-se as substancias quimicas liberadas no corpo, quando as pessoas se

encontram em situacao de jogo, 0 que gera maior receptividade para o aprendizado.

agoes dos oponentes
eventos aleatérios

[ metas ]—[ regras } { agoes } {resultados)

A respostas
continuas

Ganha ou Perde

Participacao
voluntdria

Y

Figura 2: Framework de Miller (2013)
Fonte: Elaborada pelos autores

Portanto, a respeito dos passos destacados por Miller (2013), observa-se que

eles introduzem uma sequéncia aplicavel para o contexto educacional, prevendo a
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insercdo das dindmicas metas e regras, além das interagfes sociais e respostas
rapidas, provindas das escolhas dos estudantes.

Como nos frameworks de Nicholson (2012) e Miller (2013) ndo séo citadas
aplicacoes diretamente ligadas ao ensino, optou-se por complementar os trabalhos
relacionados com o workflow de Huang e Soman (2013), visto que eles propdem
etapas que relacionam a gamificacdo ao contexto educacional. Com foco na
gamificacdo como ‘“intervengdo coletiva” (HUANG; SOMAN, 2013), os autores
estabeleceram um workflow de cinco passos, apresentados no processo da Figura 3,
para a aplicacdo do conceito da gamificacao na sala de aula.

@ O

@ 1. Entendendo o puiblico-alvo e o contexto
@ 2. Definindo os objetivos de aprendizado
@ 3. Estruturando a experiénda

© 4. Identificando recursos

O 5. Aplicando as técnicas de gamificacao

Figura 3: Workflow de Huang e Soman (2012)
Fonte: Elaborada pelos autores

Nos cinco passos, percebe-se a integracdo do processo, delineado para o
propdsito docente, com uma estrutura que permite planejar desde o publico-alvo até
0 momento de aplicacao da tarefa gamificada. Dos passos indicados, o primeiro incita
o docente a se perguntar sobre as condicbes, para que a atividade ocorra
apropriadamente — como duracdo, local e estrutura dos grupos, se houver. O
segundo passo propde estabelecer as expectativas — do docente — de aprendizado
do estudante durante o programa educacional. No terceiro passo, sdo identificados
0S momentos da atividade, assim como pontos fracos em potencial. No quarto passo,
S&0 previstos 0s recursos necessarios e estabelecidas as demais regras. E o Gltimo
visa a identificar as técnicas da gamificacdo, assim como o perfil social da atividade.
Nos cinco passos, percebe-se certa integracdo esbocada para o propésito docente,
com uma estrutura que permite planejar particularidades como, por exemplo, o
publico-alvo, 0 momento da aplicacdo da tarefa gamificada, entre outros.

A sec¢do seguinte descreve a elaboracdo do framework proposto, bem como o

processo para aplicacao da gamificacdo nas atividades presenciais.
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3. Quadro referencial proposto

A partir da interpretacdo do referencial tedrico proposto neste estudo, foram
gerados um quadro referencial e um processo iterativo, com intencdo de auxiliar
docentes na utilizacdo das técnicas de gamificagdo em aulas presenciais. Nas secdes
seguintes, serdo esbocados os delineamentos de cada um dos resultados.

3.1 Quadro referencial

O quadro referencial concebido para este trabalho se baseou na codificacao e
categorizacao dos textos dos autores citados no referencial teérico, o que resultou no
levantamento dos efeitos benéficos que podem ser obtidos com o uso da estratégia
de gamificacdo no ensino presencial e na relacdo desses efeitos com as técnicas
citadas anteriormente. Esse processo pode ser descrito da seguinte forma:

e |dentificaram-se os autores que mais bem adaptavam o ponto de vista da
gamificacéo para a educacéo presencial com o MDA Framework;

e Nos textos dos autores, para cada técnica foram selecionados os verbos e 0s
substantivos que derivassem acdes em recorréncia do uso da gamificacao;

e Os verbos e os substantivos encontrados foram listados e comparados em
cada técnica;

e Obtiveram-se, portanto, a intersec¢ao entre as técnicas e os efeitos.

Apés a identificacdo, a verificacdo dos possiveis efeitos e a analise de suas
conexdes com as técnicas, iniciou-se a construcao do quadro referencial. Esse quadro
manifesta os sete efeitos mencionados e suas respectivas definicdes, técnicas
relacionadas e indicacdes de uso no contexto do ensino superior presencial. Como
efeitos foram definidos: motivacdo, seguranca, foco, autonomia, sensacao de
progresso, imersao e interagdo social. Os destaques nos textos da coluna “técnicas
relacionadas” indicam a distribuicdo das técnicas nos componentes da gamificacao,
sendo que o sublinhado se traduz como a estética, o italico, como mecéanicas, e 0
negrito indica as dindmicas. Observa-se que, na maioria das conexdes, as técnicas
se encaixam em mais de um dos efeitos, assim como um efeito contempla diferentes
componentes.

Os efeitos motivacéo e sensacao de progresso se destacam por exibir maior
namero de conexdes entre técnicas, mas apenas a narrativa e a sensacdo de

progresso, dentre os efeitos, sugerem conexdes, reciprocamente, entre 0s trés
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componentes da gamificacdo. A taxonomia entre os efeitos e técnicas é apresentada

no Quadro 1:

EFEITO/

IMPACTO

INTERACAO
SOCIAL

MOTIVACAO

FOCO

SEGURANCA

SENSACAO DE
PROGRESSO

AUTONOMIA

DEFINICAO

ACAO ENTRE DUAS

OU MAIS PESSOAS

DESPERTAR O

INTERESSE

CONVERGENCIA

CONVICCAO,
CERTEZA

DESENVOLVER-SE
INTUITIVAMENTE

INDEPENDENCIA

Quadro 1: Taxonomia entre efeitos e técnicas da gamificagdo

TECNICAS

RELACIONADAS

Recompensas
Relacbes

Tempo

Niveis

Metas

Resposta rapida
Recompensas

Relacbes

Tempo

Metas

Regras
Resposta rapida

Recompensas

Estética

Niveis

Metas

Resposta rapida

Recompensas

Niveis

Metas

INDICACOES DE
uso

COMPETICAO OU
COOPERACAO,
COM RETORNO
QUANTITATIVO

CONTAGEM DE
TEMPO,
ESTRUTURA DE
FASES, GANHOS
QUANTIFICAVEIS
E COMPETICAO
ou
COLABORACAO

OBJETIVOS
DETERMINADOS E
PRAZO
DEMARCADO

TRAJETO PRE-
DEFINIDO

ESTIMULOS
VISUAIS E
RECOMPENSAS

METAS
ALCANCAVEIS E
ESTRUTURA POR
DIFICULDADE
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EFEITO/ . TECNICAS INDICACOES DE
DEFINICAO
IMPACTO RELACIONADAS uso
Niveis 5
5 MERGULHAR ] CARACTERIZACAO
IMERSAO Estética !
CONCEITUALMENTE ] COM HISTORIA
Narrativa

Fonte: Elaborado pelos autores

As definicdes de cada efeito propostas no Quadro 1 tiveram por base Ferreira
(2010) e foram consideradas resumidamente, visando a facilitar o entendimento do
gue sao os efeitos identificados. As indicacdes de uso — Ultima coluna — se referem as
possiveis situacdes para oportunizar ao docente a inser¢cdo da gamificacdo na
atividade presencial. Dessa forma, essas indicacfes séo propostas a partir da relacéo
entre o conceito de cada efeito e as técnicas relacionadas da gamificacao.

3.2 Processo lterativo

Nos referenciais relacionados, percebe-se que ha possiveis aplicabilidades no
ensino presencial. Na analise comparativa entre os frameworks e o workflow,
identificaram-se diferencas entre os modelos tedricos apresentados no Quadro 2.

Quadro 2: Comparativo dos referenciais relacionados
Etapas Nicholson (2012) Miller (2013) Huang e Soman
(2013)

Inicio: 1: entendendo o
participacao publico-alvo e 0
voluntéria. contexto.
O qué: chances para Metas. 2: definindo os
atingir os resultados objetivos de
esperados, com aprendizado.
insercao de metas com
significado.

3 Como: manifestacdo Regras. 3: estruturando a
das técnicas da experiéncia.
gamificacdo, prevendo
uso reduzido de
recompensas.

recursos.

5 Por qué: conexdo entre | Agles: e 5: aplicando as
0 processo gamificado e | eventos técnicas de
histérico do individuo, aleatérios e gamificacao.
estudante também gera | acdes dos
conhecimento. oponentes.

. 0 I
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Resultados:
estratégias a
partir de
respostas
continuas.
Fim: ganha ou
perde.

Fonte: Elaborado pelos autores

Considerando-se as diferencas identificadas, elencaram-se sete momentos

para a organizagdo de atividades gamificadas. A distribuigdo das etapas no Quadro 2

foi prevista por similaridade entre os conteldos propostos pelos autores dos

referenciais relacionados. Apds a identificacdo das etapas, optou-se por reestruturar

0 Quadro 2 em formato de um processo, incluindo também as perspectivas abordadas

no quadro referencial (Quadro 1) e no MDA Framework discutidos anteriormente. Para

tanto, as etapas foram reorganizadas da seguinte forma:

Na etapa “l. Definindo”, contemplaram-se os estudos de Huang e Soman
(2013) e Miller (2013), ao se prever integracado dos estudantes na atividade,
identificacdo do contexto e publico-alvo e percepcdo dos possiveis pontos
fracos. Ainda foi inserida a definicAo dos objetivos educacionais gerais —
contemplados por Huang e Soman (2013) como segunda etapa -,
conhecimentos e habilidades que o docente pretende desenvolver com o0 uso
do sistema gamificado, aproximando-o de praticas educacionais que ja
estariam previstas para as aulas presenciais.

Na etapa “2. Estruturando”, identificou-se o inicio dos planejamentos para as
dindmicas da gamificacéo, incluindo as metas da acdo gamificada — segunda
etapa de Nicholson (2012) e Miller (2013) — e as técnicas de regras, narrativas
e relacbes — presentes no componente dinamicas do MDA Framework. Em
comparativo com a segunda linha do Quadro 2, a alteracdo de transferir os
objetivos educacionais, propostos por Huang e Soman (2013) para a primeira
etapa do processo ocorreu devido as diferencas entre as metas do sistema
gamificado e os objetivos que visam ao aprendizado do estudante. Além disso,
apesar de a etapa 3 de Miller (2013) estar separada da etapa de metas,
observou-se que ambas se equivalem as dinamicas e, por isso, foram

unificadas.
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e A definicdo da etapa “3. Selecionando” relacionou as mecénicas do sistema,
por corroborar a terceira etapa de Nicholson (2012), que propde a escolha de
técnicas e intencao de reduzir o uso de recompensas. Em complementacao,
além da escolha das técnicas, inseriu-se, nessa etapa, a selecdo de efeitos
(Quadro 1) e, em caso de selecéo de insignias, propde-se prever qual sera o
tipo de medalha e titulo para a condecoracéo.

e Aetapa “4. Finalizando” prevé como devem ocorrer as representagdes visuais,
auditivas e/ou de demais sentidos, para que seja estabelecido o componente
Estéticas. Também identificar demais recursos (HUANG; SOMAN, 2013),
potencialmente demandados pela atividade, tanto pelo docente quanto pelo
estudante. Nessa etapa, foi incluso um desenho do passo a passo da atividade
prevista, para que o docente possa estrutura-la com logica e equilibrio, evitando
surpresas negativas no momento em que aplica-la em aula.

e A etapa “5. Aplicando” contempla os trés referenciais relacionados, previstos
nas linhas cinco, seis e sete do Quadro 2. Trata-se do momento em que o
sistema gamificado € finalizado e pode ser testado in loco. O teste oportuniza
— ao discente — contribuir com sua histéria e referéncias, respondendo, a sua
maneira, as tarefas propostas.

e E, porfim, a ultima etapa do processo, “6. Refletindo”, nao foi referida, porém,
€ julgada tdo importante quanto as demais, pois nela se consideram o registro
do docente com relacdo a atividade, a avaliacdo do que funcionou e do que
necessita ser aperfeicoado para proxima aplicacao.

Considerando as etapas encontradas, € proposto um processo iterativo do
sistema gamificado, que sintetiza a discussdo proposta nesta secdo, ilustrado na

Figura 4.
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inicio ERIATITEE Objetivos da atividade
(I} interesses H contexto H pontos fracos]—(cz?wgebci;g;gégs]—[ag&agfé%i;a 2. Estruturando eé;;ireijircchaia
Regras Narrativa —
tematica —{ claras e atingiveis | quais as metas )—i ;;rgtglg;ﬁg

Relagoes

personagem, enredo,
tensao e resolucao

social

- pontos
cooperacao —
insignias

a —
{ 3. Selecionando K Sl ranking
b
\ resposta rapida
conflito < niveis
tempo

diversdoe  chances i
- 4. Finalizando

surpresas = para erro

individual

Componentes

recursos
indispensaveis

indrotucao
da atividade

("professor ou | [‘espaco da 5. Refletindo reflexdes | objetivos educacionais _ adequacées identificacao
L ajudante atividade . do docente alcangados futuras de aprendizado
necessidade de
revisdo da atividade

Figura 4: Infografico do Tipo Diagrama de Fluxo: Processo lterativo do sistema gamificado

para o ensino superior presencial
Fonte: Elaborada pelos autores

— passo-a-passo — estética —

voltar ao inicio

Considerando o processo proposto, conclui-se que, a partir das etapas
referenciadas nos processos de Nicholson (2012), Huang e Soman (2013) e Miller
(2013), do MDA Framework e de um quadro referencial proposto neste estudo
(Quadro 1), foi possivel gerar um processo para que o docente possa gamificar
conteudos, aulas, disciplinas, cursos de extensdo e treinamentos que venha a

ministrar no ambito do ensino universitario.

4. Consideracdes finais

O presente trabalho teve como objetivo propor o desenvolvimento de um
processo iterativo que permita alternativas sobre como estruturar atividades
gamificadas de docentes atuantes no ensino superior presencial.

Das estratégias propostas para seu uso no ensino, percebeu-se, na
gamificacdo, potencial para implementacdo em planejamentos didaticos. A definicédo
de um conceito proprio para a pesquisa gerou um processo coerente, pois, com ele,
foram estabelecidas as escolhas que viabilizariam um estudo mais integrado e, por
fim, um processo mais conciso e alinhado com as intencdes de sua aplicacdo. A

identificacdo dos efeitos, que possibilitou a geracdo de um quadro referencial,
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colaborou para que o docente considere a alternativa de elencar técnicas com
referéncia em jogos, com potenciais efeitos benéficos a serem alcancados nas
atividades gamificadas.

A partir dos referenciais relacionados, do MDA Framework e de um quadro
referencial, foi definido um processo de apoio a pratica docente no ensino presencial,
possibilitando que os professores definam, de forma flexivel, como ocorrerédo
as préaticas presenciais universitarias. A proposta de estabelecer um modelo
tedrico — que introduz um processo iterativo do sistema gamificado para o ensino
presencial — foi viabilizada devido a categorizacdo e codificacdo dos dados que
embasaram o estudo. Dessa forma, oportunizou-se um caminho légico para o docente
inserir a gamificacdo nas atividades, até entdo ndo identificado nos estudos
académicos revisados e citados.

O emprego do processo iterativo sugerido neste estudo possibilita o desenho
das atividades — como, por exemplo, a aplicacdo de uma gincana de desafios em um
encontro, disputa com fases, historia narrada ou contagem regressiva. O
planejamento pode ser registrado em uma matriz instrucional, no sentido de
possibilitar a visualizacdo da atividade de forma detalhada — por exemplo, ao final de
cada uma das seis etapas —, 0 que permite ao docente a posterior andlise da atividade,
apos sua execucao.

A titulo de trabalhos futuros, o processo iterativo pode ser aplicado em diversas
atividades e areas, como aulas tradicionais, cursos de extensao etc., a fim de permitir
a percepcao por parte dos docentes e a contribuicao dos alunos. O registro sistematico
dos resultados dessas préaticas, bem como a analise critica do processo, possibilita
gue o docente, mesmo sem pratica de gamificacdo, internalize os conceitos
necessarios a ela. Destaca-se que a perspectiva dos estudantes e o possivel
aprendizado por eles vivenciado se constituem em outra oportunidade de

aprofundamento do presente trabalho.
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