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RESUMO

Apresentamos a aplicagdo de experiéncia gamificada para estudantes de graduagdo da
ESPM (RJ), semestre 2023.2. Com o objetivo de demonstrar como a utilizagdo de
mecanica e estéticas de games podem desenvolver autonomia e mudar comportamentos,
embasados nos estudos de Kapp (2012), Alves (2015), Burke (2015), Busarello (2016) e
Santaella (2018), o artigo detalha a metodologia da gamificacio no processo de
aprendizagem, o que pode resultar no protagonismo e desenvolvimento de habilidades

para que estudantes atinjam seus proprios objetivos.

PALAVRAS-CHAVE
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INTRODUCAO

Embora o termo “gamificagdo” seja amplamente utilizado de forma errada e,
consequentemente sua aplicacao deflagre em insucessos, os sistemas gamificados vem
ganhando notoriedade no ambiente contemporaneo, sobretudo nas relacdes com marcas
e servigos na esfera digital. Um sistema gamificado pode nao ser um jogo. Pode ndo ser
divertido. Pode ndo ser a utilizagdo de um jogo em sala de aula. Usar o Kahoot ndo ¢
gamificar a educacdo. Para Burke (2015), gamificagdo e aprendizado sdo dois topicos que
se encaixariam naturalmente: dominar um assunto especifico, melhorar habilidades e
ampliar conhecimentos seriam desejos naturais de individuos. Aplicada a educagdo, a
gamificacdo funciona como solu¢do que quebra o processo de aprendizagem em pequenas
etapas, “de modo que cada passo amplie as habilidades do jogador, mas se mantenha
dentro de sua capacidade de assimilacao” (Burke, 2015, p. 58-59).

Usar a gamificagdo para a educagdo ¢ utilizar elementos de jogos, tais como

mecanicas, estéticas, narrativas, ambientes e desafios de ldgica, para promover uma
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conexao diferenciada com a constru¢do do conhecimento. Embora ndo tenha o intuito de
ser um jogo em si, o ato de gamificar pode alterar as relacdes da experiéncia do sujeito
com as molduras perceptivas de sua propria realidade. Com tantos distratores competindo
pela atencdo dos estudantes, a gamificacdo se tornou uma estratégia para manter o
engajamento, oferecendo uma experiéncia diferenciada da metodologia tradicional.

Este artigo apresenta os conceitos de gamificagdo desde a concepcdo da ideia de
tornar sistemas mais interativos e intuitivos; explora a natureza da gamificagdo que esta
vinculada a processos emocionais (e ndo racionais em primeira instancia no individuo)
que envolvem motivacgdo intrinseca e desejos humanos; e detalha a aplicagdo de uma
metodologia gamificada para a disciplina “Entretenimento Digital”, eletiva de graduacgao
para estudantes de 5° a 7° periodos de todos os cursos da ESPM (Escola Superior de

Propaganda e Marketing) no Rio de Janeiro.

FUNDAMENTACAO TEORICA

A palavra ‘gamification’ foi proposta por Nick Pelling, em 2002, para descrever a
aplicagdo de interfaces cuja aparéncia era similar a de jogos para tornar transagdes
eletronicas mais rapidas e intuitivas para usudrios de sistemas. Em 2007, a Bunchball
langou uma plataforma de gamificacdo que incorporou a mecanica de jogos, uso de
placar, pontos e distintivos (badges) com finalidade de engajamento. O termo se
popularizou a partir da apresentag¢ao do professor da Carnegie Mellon, Jesse Schell, sobre
como seria 0 mundo a partir da dissemina¢do da gamificacdo para tudo e todas as
categorias. No ano seguinte, McGonigal (2011) publicou o livro Reality is Broken, em
que propunha tornar ludicos processos tradicionais, destacando o impacto positivo e a
importancia do ludico na realidade humana.

O conceito mais recorrente ¢ o de Kapp (2012), que definiu gamificagdo como uso
de elementos de jogo ou diversdo para promover aprendizagem e engajamento em outros
contextos. Para o autor, gamificar envolve mecanicas, ldgica e estética de jogos, com a
finalidade de engajar individuos, motivar a a¢do para aprendizagem e resolugdo de
problemas. A apropriacdo adequada desses elementos de jogos em processos
gamificados, considerando as motivagdes individuais, seria capaz de mudar

comportamentos.
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De acordo com Burke, “O objetivo da gamifica¢do ¢ o de motivar as pessoas para
que elas alterem seus comportamentos, desenvolvam habilidades ou estimulem a
inovacao” (Burke, 2015, p. XVII). Para Alves, “Gamification ndo ¢ a transformagao de
qualquer atividade em um game, [...] ¢ aprender a partir dos games, encontrar elementos
dos games que podem melhorar uma experiéncia sem desprezar o mundo real” (Alves,
2015, p.30).

Santaella, Nesteriuk e Fava defenderam gamificagdo como “o termo utilizado
atualmente para designar o uso de elementos de jogos (analdgicos e digitais) em sistemas
e artefatos que tradicionalmente ndo possuem aspectos ou fins ladicos” (Santaella,
Nesteriuk e Fava, 2018, p. 9). Os autores ressaltam a questao da competitividade saudavel
e da incondicionalidade da presenga dos dispositivos méveis que atuam como mediadores
entre estudantes e professores.

A gamificacdo ndo ¢ um fendmeno novo e ndo funciona para todas as situacoes,
mas a popularizagdo do termo abriu margem para incompreensdes que geraram muita

aprendizagem a partir de erros e acertos.

METODOLOGIA

Para Burke, aplicada a educagdo, a gamificagdo funciona como solug¢do que quebra
o processo de aprendizagem em pequenas etapas, “de modo que cada passo amplie as
habilidades do jogador, mas se mantenha dentro de sua capacidade de assimilagdo”
(Burke, 2015, p. 88). De acordo com o autor, os passos comumente aplicados sdo:

- Objetivo: definir objetivos claros e possiveis para cada etapa, que permitam que
o individuo aprenda habilidades ou adquira conhecimentos gradualmente.

- Etapas: definir um roteiro de aprendizagem por etapas, em que o nivel de
progressdo e dificuldade aumentam, construindo o conhecimento sobre as etapas
anteriores, em acréscimos ou retomadas. A progressdo pode ser recompensada por
pontos, niveis, bagdes, placar.

- Interdependéncias: verificar se ndo existem lacunas no aprendizado que possam
atrapalhar o desempenho dos participantes com relagdo ao conteudo.

- Ciclos de engajamento entre a teoria e a pratica: oferecer instrucdes, desafios

e feedbacks em relagdo as tentativas de completar cada etapa, pois o retorno sobre acertos
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e erros deve ter intervalos rapidos, quase imediatos, encorajando o estudante a continuar
0 processo, sem se sentir derrotado ou desmotivado.

- Mentores e Colaboradores: oferecer um ambiente colaborativo, encorajar os
aprendizes a criarem uma rede de colegas ou contar com a ajuda de um tutor, ou de um
monitor que acompanhe os progressos dos estudantes, computando seus progressos e
incentivando a continuacdo do aprendizado.

- Celebrar o sucesso: reconhecer e comemorar as realizagdes ¢ importante para
manter o envolvimento. As entregas dos badges e mensagens de apoio e incentivo sdo
comuns como forma de comemorar progressos.

Mais tarde, de como complementar, Busarello (2018, p. 117) enumerou cinco
topicos estruturais para a gamificagao:

a) aprendizagem: sair da rotina, incentivar o comportamento, adaptar o conteudo,
agucar a curiosidade

b) narrativa: (estd onde existe acdo e reagdo, onde ha agéncia sobre o tempo) viver
a historia, dominar a historia e os elementos interativos, histérias sdo engajadoras e midias
para movimentacao.

¢) motivagdo e engajamento: intrinseca (desafio, fantasia, curiosidade), extrinseca
(interesse, satisfacdao, envolvimento, confianga).

d) como pensar em jogos: metas, regras, feedback, estimulos sensoriais,
participagdo, controle.

e) mecanicas de jogos: mecanica orienta agdes, dindmica interage com mecanicas,
estética: insere emogoes na interagao.

A motivagdo do ato de jogar pode envolver simultaneamente as dreas cognitiva,
emocional e social do individuo. De acordo com autor, o envolvimento da area cognitiva
acontece porque o individuo deve lidar com um sistema complexo de regras direcionadas
de acordo com a dificuldade das tarefas. As etapas envolvem niveis de progressdo a partir
de tarefas curtas e rapidas, com base em tentativa e erro, o que eleva a especializacao das
habilidades para que se conclua um ciclo, etapa ou fase. A area emocional refere-se a
competéncias emocionais para lidar com sucesso e fracasso, sobretudo. No que tange a
area social, trabalha-se o relacionamento, a socializagdo, a colaboragdo ¢ a concorréncia,
que pode, de acordo com Busarello “gerar tanto resultados construtivos quanto

destrutivos” (Busarello, 2018, p. 120).
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Basicamente, esses conceitos pragmaticos se ligam aos conceitos motivacionais,
pois 0 método € pensado para envolver integralmente o individuo, em sua autonomia, no
desejo que tem de evoluir e no proposito, aquilo que daria significado ao seu esforco.
Além disso, usam os atributos ludicos que podem conduzir os individuos ao engajamento
€ ao entusiasmo com objetos de ensino.

Ao projetar uma solu¢do gamificada, foi considerada em primeira instancia os
individuos envolvidos em seus desejos especificos e suas motivagdes comuns. Depois,
oferece-se um ambiente intuitivo com padrdes facilmente reconheciveis e uma
experiéncia emocionalmente significativa.

A metodologia adaptada para uma estratégia aplicada a educagdo esta detalhada no

quadro abaixo:

Passo 1 | Defini¢cdo dos Comece usando a pergunta que direciona todo plano de ensino: que conhecimentos e
objetivos habilidades sao pretendidos que o estudante desenvolva e adquira até o final do
esperados processo? Quanto mais detalhada a resposta, maiores as chances de projetar uma

solugdo gamificada que conduza ao objetivo da instituicdo de ensino ou do professor.

Passo 2 | Definigdo do Conhega o publico participante da estratégia em detalhes, coletando seus dados:
publico-alvo género, faixa etaria, renda, localizagao e outros fatores de influéncia motivacional.

Busque seus desejos e dores, 0 que consomem, como usam o tempo livre, o que
valorizam e o que ndo tem valor para eles. Pode-se usar a de criagdo de Personas a
partir dos Mapas de Empatia do marketing, por exemplo, para conhecer melhor o
publico.

Passo 3 | Definigdo do Diferentemente dos objetivos da solugdo gamificada, devem ser definidos os objetivos
objetivo dos dos jogadores: o que eles devem conquistar individual ou conjuntamente, em varias
jogadores etapas, em desenvolvimento progressivo de habilidades e conhecimentos. E

importante salientar que atingindo esses objetivos, terdo atingido o objetivo do plano
de ensino.

Passo 4 | Determinagéo O modelo de engajamento descreve o modo de interagdo com a solugédo que pode
do modelo de ser:
engajamento - Colaborativo ou competitivo: lembrando que nem sempre a competicdo motiva,
do jogador deve-se considerar a possibilidade de participantes se encorajando mutuamente e

recebendo recompensas por isso.

- Baseado em motivagéao intrinseca ou extrinseca: como o artigo apresentou, as
intrinsecas devem ser priorizadas, mas pode haver recompensas transacionais.

- Multijogadores ou individual: pode haver solugdes em que o participante jogue
contra o sistema, ou que interaja com outros participantes.

- Por campanha ou sem fim: nas solugdes voltadas para o ensino, a solugao é sem
fim, mas se resolve por meio de etapas com duragéo especifica. Depois de o
participante ter atingido seus objetivos em cada etapa, o jogo termina para ele. Mas
ndo para a instituicdo de ensino.

- Emergent gameplay ou roteirizado: em solugdes emergentes a interagdo do jogador
pode alterar as fases de desenvolvimento e progresséo, ja em situagdes em que o
resultado é previsto, sdo mais adequados os jogos roteirizados.

Passo 5 | Definigdo do O espaco do jogo é o ambiente que os mantém envolvidos. As interfaces, animagoes,
ambiente e a mundos e as simulagdes nao séo tdo bem elaboradas quanto as dos videogames,
jornada portanto, esse passo envolve a participacdo de desenvolvedores especializados em

game design, equilibrando os desafios com o desenvolvimento das habilidades
durante todo o processo.

Passo 6 | Economia de E composta de incentivos e recompensas que os jogadores recebem por serem bem-
Jogo sucedidos na realizagao de tarefas, na superagéo dos desafios ou no alcance de

objetivos (ver figura com detalhes abaixo).

Passo 7 | Testare As solugdes gamificadas estariam sempre em fase de teste, sempre em beta, sendo
repetir aprimoradas a cada campanha, evoluindo com erros e acertos.

Quadro 2: adaptagao dos passos para projetagdo de solugdo gamificada.
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RESULTADOS

Entre os anos de 2017 e 2019, a disciplina de Entretenimento Digital da turma de
Administragdo da ESPM (Escola Superior de Propaganda e Marketing) no Rio de Janeiro
teve uma estrutura baseada em motivagao, por meio de recompensas extrinsecas (pontos
e badges). O ponto principal de mudanca foi a forma de avaliacdo. Em vez de duas ou
quatro provas/trabalhos, os estudantes tinham desafios em todas as aulas e cada entrega
valia décimos de pontuacdo. Caso os estudantes cumprissem todos os desafios com a
pontuacdo maxima em cada um, seria possivel fazer 11,5 pontos, em vez dos 10 pontos.
Caso faltassem a aula, poderiam recuperar o ponto perdido em outra atividade. Os
desafios estavam divididos entre debates, analises de casos (com duracao de trés
encontros), preparacao de artigos (com até quatro encontros), jogos em laboratério de
informatica, jogos em atividades externas, semindrios, resenhas de textos e episodios de
séries, quizes Moeda POW (badges de recompensa por pro atividade, criatividade e
inovag¢ao), e o projeto final valendo uma pontuacido exponencialmente maior. O projeto
final tratava-se da criagdo de um ambiente de entretenimento digital para alguma
empresa/marca real ou para proposi¢des de projetos académicos futuros. Poderia ser um
advergame, um aplicativo mobile, um sistema gamificado, um jogo com recompensas em
nivel transacional. A cada semestre, a partir do topico “testar e repetir” do método de
Burke, foram retirados ou adicionados atributos.

A partir de 2022, a disciplina se tornou eletiva para estudantes de qualquer curso da
unidade ESPM a partir do quinto periodo. Atraidos pela possibilidade de estudar o
universo de games, a maioria desconhecia os conceitos e ferramentas de gamificagao,
bem como os casos de utilizagao de sucesso.

O planejamento aula-aula foi montado seguindo a ideia de evolucdo dos
conhecimentos e progressos a curto prazo. O primeiro médulo abordou a psicologia
motivacional e as questdes de motivagdo; o segundo tratou de tendéncias no
entretenimento digital, reconhecendo o campo como forma de negocios, comunicacao e
partilha social; o terceiro apresentou e testou as ferramentas de desenvolvimento de
sistemas gamificados; e o ultimo modulo da disciplina consistiu em orientagdo e
desenvolvimento do projeto final. Na ultima aula os estudantes avaliaram a experiéncia e
julgaram seu comprometimento e envolvimento maior, se consideraram mais ativos na

constru¢ao do conhecimento e reconheceram as atividades como ludicas e leves.
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