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RESUMO

O trabalho a seguir tem como objetivo analisar os elementos da gamificacao
relacionados ao comportamento humano e como ela contribui para a area da
educacédo. Dessa forma, com base em uma pesquisa bibliografica bibliograficas que
nortearam este trabalho académico, foi definido o que é a gamificacdo, como ela afeta
diretamente as diferentes formas do comportamento humano quando se esta imerso
em jogos ou a seus elementos por assim dizer para obter resultados acerca da
efetividade da técnica aplicada nos dias atuais, utilizando dos mais diversos exemplos

praticos.

Palavras-chave: Jogos; Gamificagdo; Educagédo; Ensino-aprendizagem,;

Comportamento.



ABSTRACT

The following work aims to analyze from the elements of gamification, what
make them so interesting for individuals and societies dissecting several elements that
make them part for applying in other areas, especially in education, which is part of the
topic addressed. In this way, based on several bibliographic sources that guided this
academic work, was defined what is the gamification, how it affects directly the different
forms of human behavior when is immersed in games or its elements as it were to
observe which the effectiveness of the technique applied today, using a variety of

practical examples.

Keywords: Games; Gamification; Education; Teaching-learning; Behavior.
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1 INTRODUGAO

A avaliacado de alunos no contexto escolar na pratica € uma tarefa ardua,
uma vez que os alunos estdo cada vez mais desinteressados em aprender,
principalmente quando se ensina de forma monétona e pragmatica. Dessa forma, faz-
se necessario buscar meios alternativos de ensino que chame a atengao do aluno, um
desses métodos é a gamificagdo, que sera abordada no decorrer do texto.

A gamificagdo € um método muito utilizado em diversas areas para chamar
a atencdo do publico-alvo, principalmente em softwares de simulagédo e em redes
sociais. Jane McGonigal (2010), um dos principais nomes da gamificagdo, afirma que
essa visao dos jogos como algo util, indo além da diversao, reforgada por pesquisas
gue mostram como jogar pode melhorar sua vida, deu origem a gamificagao.

A gamificagdo pode ser usada com o proposito de aproximar o aluno do
conteudo proposto em sala de aula, o estudante pode retomar a busca do saber e
desenvolver seu conhecimento de uma forma mais proveitosa e instigante. Alguns
pontos positivos sdo a dinamicidade, resultante de uma fuga da mesmice e a
competitividade, que atrai os estudantes por meio da vontade de se destacar entre
eles e, com isso, tentar almejar melhores posigdes, ou seja, consequentemente
melhorariam o conhecimento social.

Prensky (2012) reforga a integracao entre tecnologia e educagao, tendo
como base os principios da gamificagdo como um recurso a favor do ensino. Assim,
o estudante melhor se envolve no aprendizado em funcdo do uso das dinamicas
extraidas dos jogos, esse fator motivacional pode estimular na imersédo até dos mais
dificeis alunos e, com isso, melhorar a cooperagao entre os envolvidos.

A gamificacdo € apenas o método exposto neste trabalho para tentar
amenizar os problemas observados e aperfeicoar as competéncias, entretanto, o
professor deve ser capacitado para tal. Essa capacitacdo seria um desafio para os
professores, mas faz-se necessaria para que a gamificagao seja melhor difundida. Em
outras palavras, ndo basta ter um método se nao ha alguém o aplicando.

O objetivo geral deste trabalho tem o propésito de identificar os elementos
da gamificagao relacionados ao comportamento humano e como ela contribui para a

area da educagao.
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A metodologia utilizada durante a monografia realizada foi
predominantemente feita utilizando-se de pesquisa bibliografica. Marconi e Lakatos

(2010) afirmam que:

A pesquisa bibliografica € um apanhado geral sobre os principais trabalhos ja
realizados, revestidos de importancia, por serem capazes de fornecer dados
atuais e relevantes relacionados com o tema. O estudo da literatura pertinente
pode ajudar a planificacdo do trabalho, evitar publicacdes e certos erros, e
representa uma fonte indispensavel de informagdes, podendo até orientar as
indagacdes. A soma do material coletado, aproveitdvel e adequando variara
de acordo com a habilidade do investigador, de sua experiéncia e capacidade
em descobrir indicios ou subsidios importantes para o seu trabalho
(MARCONI; LAKATOS,2010, p. 158).

Visto que a pesquisa bibliografica € um dos métodos de pesquisa mais

utilizados, Gil (2002) também afirma que:

Embora em quase todos os estudos seja exigido algum tipo de trabalho dessa
natureza, ha pesquisas desenvolvidas exclusivamente a partir de fontes
bibliograficas. Boa parte dos estudos exploratérios pode ser definida como
pesquisa bibliografica. As pesquisas sobre ideologias, bem como aquelas que
se propdem das diversas posi¢cdes acerca de um problema, também
costumam ser desenvolvidas quase exclusivamente mediante fontes
bibliograficas (GIL, 2002, p. 44).

E possivel dizer, portanto, que a pesquisa bibliografica se constitui em uma
importante metodologia para produgao de trabalhos académicos, sendo material de
apoio fundamental ao autor para que ele tenha condi¢des de produzir com qualidade
e veracidade.

Com a pesquisa desenvolvida sobre o assunto proposto, em artigos
cientificos, buscou-se apoiar em autores referéncia no assunto proposto como
McGonigal (2010), Bartle (1996, 2003), Huizinga (2007) e Wittgeinstein (1999), para
além de enriquecer o trabalho proposto, também inserir informacées de maxima

veracidade no desenvolvimento do tema citado.
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2 CONSIDERANDO AS DEFINIGAO DE JOGOS E GAMIFICAGAO

21 Conceito de Jogo

A palavra jogo reune os mais diversos e diferentes significados, sendo
assim dificil chegar a um conceito definitivo. Segundo Cabral (1990), a etimologia da
palavra provém do latim jocus que significa gracejo, ou seja, algo com a intencéao de
fazer alguém rir, entretanto a palavra também € muito relacionada ao referente em
latim /udus que significa atividade recreativa.

Dessa forma é possivel chegar ao conceito de que jogo nada mais € do que
atividades voltadas para diversao, porém a palavra jogo também é diversas vezes
ligada ao significado de qualquer atividade onde uma pessoa, nomeada jogador, atua
junto a um sistema de regras pré-estabelecidas.

Com definicbes contraditérias, porém complementares diversos fildsofos
buscaram uma definicdo mais completa de jogo. Caillois (1990) classificava jogos a
partir das duas definigdes, existindo a abordagem primitiva e espontanea, nomeada
por ele como Paidia, a deusa do divertimento e do prazer. Em contraponto havia jogos
de abordagem mais regrada e burocratica, chamada por ele de Ludus, o deus das
regras e da ordem.

Outra definicdo possivel provém de Ludwig Wittgenstein (1999) que
argumenta em seu livro “Investigacoes Filosoficas” que definir a palavra jogo como
entretenimento, regras e competicdo é de certa forma incompleto e inadequado,
sendo que a palavra ndo pode ser agrupada por uma unica definicdo. Wittgenstein
(1999) afirma que ha diversos tipos de jogos: jogos de tabuleiro, jogos de cartas,
competigdes esportivas, etc., mas ndo ha uma esséncia dos jogos. Um jogo de cartas
apresenta semelhangas com os jogos de tabuleiros, mas também muitas diferengas e
se compararmos esses Ultimos com os jogos de bola, surgirdo outras semelhangas e
outras se perderéo.

N&o posso caracterizar melhor essas semelhangas do que com a expressao
“semelhancgas de familia”; pois assim se envolvem e se cruzam as diferentes
semelhancgas que existem entre os membros de uma familia: estatura, tragos

fisiondmicos, cor dos olhos, 0 andar, o temperamento etc., etc. — E digo: os
“‘jogos” formam uma familia (WITTGENSTEIN, 1999, p. 52).



12

Dessa forma, foi visto que a palavra jogo pode tomar as mais diversas
definigdes, mas ainda assim todos entendem o que € um jogo a partir da pratica,

independente do que € dito na teoria.
2.2 AEvolugao do Jogo

Os jogos sdo uma atividade que acompanham a evolugdo humana desde
0 seu principio como civilizagdo. De acordo com o portal Luduscience, o jogo de
tabuleiro mais antigo datado até o momento € chamado de senet, tendo sigo jogado
desde 3500 a.C. nos tempos do Egito Antigo, desde entéo os jogos vém se evoluindo,

tomando as mais diversas formas até os dias atuais.

AT A L.

Figura 1 — A evolugéo dos jogos.
Fonte: Autoria prépria (2017).

Inicialmente surgiram os jogos fisicos, como a corrida e o arco e flecha,
logo depois vieram os jogos mentais como o ja citado senet, xadrez e Monopoly. Por
milhares de anos por todo o globo pessoas praticaram os mais diversos jogos até por
meio da revolugdo tecnoldgica surgirem nos anos 70 o0s jogos virtuais como 0s
fliperamas conhecidos por Pinball e PacMan, além dos primeiros jogos de computador
como MUD1, até que surgiram os jogos voltados para consoles como Nintendo e Atari.
Nos ultimos anos, surgiu um novo tipo de jogo, os jogos para dispositivos moveis como
Angry Birds.

O autor Johan Huizinga (2007) reconhece o jogo como algo inato ao
homem e até mesmo aos animais, considerando-o uma categoria absolutamente
primaria e inegavel da vida, logo anterior até mesmo a cultura, tendo esta evoluido no

jogo.

O jogo € uma atividade ou ocupagao voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras liviemente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
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mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da “vida cotidiana”. (HUIZINGA, 2007, p.33).

2.3 Definindo Gamificagao

A gamificacdo, também chamada pelo termo original gamification, tem
como objetivo 0 uso de conceitos e mecanicas proveniente de jogos orientados a
aliciar um publico especifico, resolver problemas praticos, promover aprendizagem,
dentre outros. Assim ela € definida como “a utilizagdo de elementos de design de jogos
eletrénicos em contextos nao relacionados a jogos eletrénicos” (DETERDING et al.,
2011).

A partir desse ponto € possivel observar que a gamificacdo nao é
meramente outro nome para jogos educacionais ou nenhum jogo em si de forma
pratica, ela apenas utiliza-se do que os jogos sao feitos e aplica esses elementos nas
areas em que sao utilizadas. O real objetivo da gamificagdo é aprimorar o interesse e
ou eficiéncia de um individuo ou grupo na realizagdo de agdes especificas. Dessa
maneira, ela é bastante aplicada como um estimulo comportamentista ou para

motivagao do publico-alvo.
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O Quadro 1 exibe alguns elementos da gamificagao e a principal descrigéo.

ELEMENTOS DESCRIGAO

Quebra-cabecgas ou outras tarefas que requerem esforgo intelectual para

Desafios serem resolvidas.
Sorte Elemento aleatério que influencia alguns resultados.
Competigao Um jogador ou time ganha e o outro perde.
Cooperagéao Um objetivo é compartilhado por todos os jogadores.
Feedback Resposta que realimenta o sistema do jogo.
Narrativa A histéria que acompanha o jogo e fundamenta as a¢des dos jogadores.
Recompensas Beneficios conseguidos através de um determinado resultado alcangado.
Transacgdes Trocas de recursos entre os jogadores.
Turnos Participagao sequencial dos jogadores.
Progresséo O desenvolvimento e crescimento do jogador.
Conquistas Objetivos definidos que foram realizados.
Avatares Personagens representando os jogadores.

Relacionamentos

As interacdes sociais que geram sentimentos de cooperacgao, status,
altruismo, entre outros.

Desbloqueio de Contetdo

Aspectos disponiveis apenas quando os jogadores atingiram certos

(DLC/Easter Eggs) pontos ou completaram certos objetivos.
Tabelas de Classificagao - . ~ . .
. Representagdes visuais da progressédo dos jogadores e suas conquistas.
(Rankings)
Niveis Etapas da progressao dos jogadores, ou do jogo, ou da dificuldade do
jogo.

Pontos Representagao numérica da progressao do jogo.

Missbes Objetivos predefinidos que devem ser completados pelos jogadores.
Times Grupos de jogadores com objetivos em comum.

Quadro 1 - Elementos presentes em aplicagdes gamificadas.
Fonte: Adaptado de FARDO (2013, p. 59,60).
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A Figura 2 organiza cada elemento em trés categorias. Mecanicas,

dindmicas e componentes.

Narrativa
Progressao

Relacionamentos

- Turnos
Dassfios Transagoes
Feedback

Competigao

‘g‘,” Cooperacgdo Recompensas
g‘f Pont
o Avatares ontos
69" Miss& Conquistas
issoes it
S Niveis Leaderboards

Times pesbloqueio de Contetido

Figura 2 — Piramide de elementos da gamificacao.
Fonte: Autoria prépria (2017).

24 AlLinha do Tempo da Gamificagao

Para um melhor entendimento de como surgiu a gamificagdo sera
primeiramente mostrado alguns momentos histéricos de antes mesmo da origem de
seu termo, estando diretamente ou indiretamente relacionados como uma espécie de
pré-historia. Comegando pelo fim do século XIX, de acordo com a Technology Advice
(2014) em 1896, foi fundado a S&H Green Stamps como um programa de
recompensas nas compras de produtos de seus catalogos.

Alguns anos depois, de acordo com a Unido dos Escoteiros do Brasil (2010)
em 1907 foi fundado por Robert Baden-Powell o Movimento Escotista que tinha como
objetivo o desenvolvimento de valores e caratismo de jovens baseado na honra da
palavra. Sendo assim, era desenvolvido habilidades fisicas, morais e intelectuais
como trabalho em equipe, altruismo, primeiros socorros, estudo da natureza. O que
se cabe destacar € que toda agao concluida corretamente por um escoteiro, era
recompensada por meio de insignias ou emblemas, estimulando os escoteiros a
colecionar todos.

A Technology Advice (2014) também afirma que em 1979 Roy Trubshaw e
Richard Bartle criaram o MUD1, o primeiro jogo virtual multiusuario. Dois anos depois

Thomas Malone publicou “What’s makes things fun to learn: a study of intrinsically
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motivating computer games”, sendo um marco para o reconhecimento académico do
potencial dos jogos no aprendizado.

Durante os anos 80 surgiram os primeiros programas de fidelidade em
empresas como a American Airlines, Holiday Inn e a National Car Rental, trazendo
inumeros beneficios aos clientes mais fiéis (TECHNOLOGY ADVICE, 2014). Esse
sistema se popularizou bastante ao longo dos anos, sendo vistos hoje até em uma
cafeteria de bairro.

Bartle (1996) categorizou os jogadores em 4 perfis diferentes baseados no
comportamento através dos jogos, sendo expandido em 2003 para um modelo
tridimensional com 8 perfis.

A partir de 1999 Stephen Draper publicou em um artigo onde a diversao
havia se tornado um requerimento indispensavel para softwares, surgindo assim em
2002 a iniciativa de Serious Games, onde os jogos sdo desenvolvidos com o objetivo
de melhorar a saude, educagdo, conhecimento politico. No mesmo ano Nick Pelling
criou o neologismo Gamification enquanto desenvolvia uma interface com elementos
de jogos, mas para uso totalmente comercial, dando assim origem a gamificacéo
(GROWTH ENGENEERING, 2016).

No ano de 2000 foi criado uma rede social para jovens chamada Habbo
Hotel que permitia a criagcdo de avatares personalizados e se encontrar com pessoas
nos denominados quartos. Em 2004 foi criado um sistema de conquistas além de que
com o passar dos anos 0s proprios usuarios transformaram seus quartos em jogos,
onde os vencedores ganhavam itens do quarto como recompensas (HABBORATOR,
2007).

Em 2005 surgiu a primeira plataforma moderna de gamificacdo, a
Bunchball, fundada por Rajat Paharia, sendo designada para impulsionar o
engajamento em sites adicionando camadas de mecanicas de jogos, como rankings
e sistemas de conquistas. No mesmo ano a Microsoft criou a “Gamescore”, sistema
de conquistas padrao do Xbox360 (TECHNOLOGY ADVICE, 2014).

Em 2007 foi criado por Kevan Davis um site para incentivar a realizacao de
tarefas domésticas chamado Chores Wars em um estilo RPG onde ao inserir as
tarefas realizadas seu personagem desenvolve as habilidades e niveis. Também em
2007 a Bunchball desenvolveu um site para o canal americano NBC promover a série
The Office que em seis semanas atingiu oito milhdes de visualizacbes
(TECHNOLOGY ADVICE, 2014).
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No ano de 2010 Gabe Zichermann fundou a Gamification.co, o primeiro
portal desenvolvido para publicacdes, pesquisas, eventos e noticias exclusivo sobre
gamificacdo. Outro dado interessante foi do curso online de gamificagao do Professor
Kevin Webach, que atingiu a marca de 45 mil inscritos em 2012 (TECHNOLOGY
ADVICE, 2014).

No mesmo ano a Gartner, empresa de consultoria de tecnologia previa que
ja em 2014 70% das empresas globais teriam ao menos uma aplicagao gamificada e
adicionou o termo ao Gartner’s Hype Cycle (GARTNER, 2012), enquanto o site
eLearning Industry previa que em 2018 a gamificac&o iria movimentar 5,5 bilhdes de
ddlares frente aos 1,7 bilhdes de 2015 (ELEARNING INDUSTRY, 2015).

A gamificagao se tornou hoje imprescindivel para a maioria das empresas
como uma técnica amplamente utilizada e se tornando cada vez mais cotidiana do
publico em geral, mesmo que de forma implicita para quem nao conhece o termo.
Mesmo assim ela ndo deve ser vista como a solucéo de todos os problemas para uma
empresa, € sim como uma ferramenta a ser aplicada, que caso seja usada de maneira
inadequada, n&o atingira os objetivos propostos.

E inegavel como nos tempos atuais a gamificacdo é uma técnica que
chama a atengéao do publico, ja foi visto como programas de fidelidade tem atraido as
pessoas por anos e, mais recentemente, receber conquistas ou pontos por suas agdes
€ algo prazeroso e uma técnica largamente utilizada por empresas para chamar a
atencao de seus clientes, ou até mesmo melhorar a eficiéncia de seus funcionarios.
Também muito utilizadas, as tabelas de classificacdo tornam o ambiente mais

competitivo, motivando um maior esforco para alcancar o melhor posto.
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Figura 3 — Exemplo de competitividade: Funcionario do Més.
Fonte: Adaptado de Bob Esponja Calga Quadrada — Episédio “O Funcionario do Més” (1999).

Entretanto, a forma de pensar de cada um difere bastante entre si, para
entender melhor o comportamento de cada um é necessario entender como o publico

se comporta jogando, para assim entender o que os atrai.

2.5 Diferencas Entre Jogo e Gamificagao

Na sociedade, os estudantes vém gastando muito de seu tempo em
dedicacao a jogos, e tentar desvincula-los a isso é algo improvavel nos dias atuais,
em contrapartida a gamificagdo se aproveita dos jogos ndo como um problema, mas
como aliado para a educacgado, entretanto a gamificagdo e o jogo sdo conceitos
totalmente distintos.

O jogo complementa a gamificagado, mas a gamificagdo nao é sé o uso de
jogos em si e sim de seus elementos e mecanicas.

O Quadro 2 ilustra algumas diferengas.

JOGO GAMIFICACAO

Os jogos tém regras e objetivos definidos :
algum tipo de recompensa

Pode ser apenas um conjunto de tarefas com pontuagao e

Existe a possibilidade de perder . : ~
€ motivar as pessoas a entrar em agao e fazer algo

Perder pode ou ndo ser uma possibilidade, ja que o objetivo

Geralmente sao dificeis e caros de criar Sua aplicagdo geralmente € facil e barata

caber na histéria e nas cenas do jogo adicionados, sem realizar muitas alteragdes no conteudo

O conteudo é geralmente transformado para |Normalmente recursos com aparéncia de jogo s&o

Quadro 2 - Diferengas entre jogos e a gamificagao.
Fonte: Adaptado de Gamification Wiki (2017).
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Para entender o que atrai diferentes tipos de pessoas em jogos, Bartle

(1996) dividiu o comportamento dos jogadores em quatro grupos através de um

questionario de 30 perguntas que pode ser encontrado em varios modelos na internet.

Os individuos podem ter caracteristicas que os fagam incluir em todos os grupos,

entretanto, sempre ha um de maior afinidade onde se encaixa melhor com as agdes

e interagbes de cada um. O Quadro 3 ilustra os chamados Arquétipos de Bartle.

ARQUETIPO NAIPE | DESCRICAO =G ATRATIVOS
Progressao
Buscam ganhar  status Desafios
através da obtencdo de Ambicioso Competicao
Conquistadores recursos. Seu objetivo € Competitivo Recompensas
(Achievers) conquistar tudo que for| Acumulativo Pontos
permitido para alcangar o | Perseverante Conquistas
topo e ser admirado por isso. Niveis
Rankings
Procuram pelo desconhecido, PNarratNa:\
) L , rogressao
seja lugares, atividades, Curioso '
- e . Desafios
Exploradores segredos. O objetivo principal Aventureiro Sorte
(Explorers) € conhecer cada detalhe que Meticuloso Misss
. . issbes
faca parte do ambiente em Audacioso
que estao inseridos Easter Eggs
] DLC’s
Narrativa
Relacionamentos
Interessam por desenvolver Extrovertido Turnos
Socializadores relagdes, estdo sempre em | Comunicativo Transagdes
(Socializers) busca de novas amizades Gregario Feedback
para prover ou pedir ajuda. Prestativo Cooperagao
Avatares
Times
Buscam mostrar sua forga . Desafios
. L Persistente e
. através da dominagéo, . Competigao
Assassinos/Predadores S Preciso ;
. mostrando sua superioridade X Rankings
(Killers) Hostil
perante as outras em lutas e . Sorte
o Conflituoso
prezando sempre pela vitéria. Turnos

Quadro 3 — Arquétipos de Bartle.

Fonte: Autoria prépria (2017).

De forma resumida pode-se entender pela pesquisa de Bartle (1996) que

dependendo do individuo, cada um pode assumir de forma predominante um dos

quatro perfis acima citados. Além disso associou cada um deles a um naipe de baralho

como forma de facilitar o entendimento da divisdo. Por exemplo, os conquistadores

sao representados pelo simbolo de ouros, diamonds no original, representando a
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busca por recursos, enquanto o simbolo de paus ou bastdes, clubs no original,
representa algo com que os predadores podem usar para bater.

Outra informacéao interessante é que € sabido que os individuos evoluem,
e isso também se aplica nos Arquétipos de Bartle, onde se, hipoteticamente, uma
pessoa realizar pela primeira vez o teste e tiver resultado predominante predadora e
um pouco exploradora, podera quando refazer o teste, alguns anos depois, ser

considerada uma socializadora com tragos de conquistadora.

3.1 Classificando os Individuos

Além disso, também foi criado uma representagcado plana em um grafico
cartesiano para dividir os quatro grupos iniciais, baseando-se em duas variaveis,
sendo elas interagao/acao e pessoa/mundo. Esse modelo ainda seria aprimorado para
uma forma espacial (tridimensional) representando uma terceira variavel que sera
explicada mais a frente. Assim os Conquistadores representando a agao sobre o
mundo inserido, enquanto os exploradores representam a interagdo nesse mundo, ja
os socializadores demonstram a interagao entre jogadores enquanto os predadores a

acgao entre eles. A Figura 4 representa de forma mais clara o grafico elaborado.

#1

Conquistadores

W o000V KQ oY

Figura 4 — Modelo de Bartle 2D.
Fonte: Autoria prépria (2017).
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Com base nos quatro tipos de jogadores apresentados, Bartle (1996) foi

além e analisou as interagdes resultantes entre cada um deles e as consequéncias

dessas interagdes, entretanto ndo serdo explicadas essas informagdes mais a fundo

por ndo ser importante

para o trabalho aqui exposto. Bartle (2003) afirma que

“‘independente do uso e da aceitagdo que o modelo bidimensional teve entre designers

de games, este modelo é limitado e possui falhas”, ja que ele mesmo percebeu que

ainda havia subdivisbes de comportamento entre os quatro grupos originais.

3.2

Ampliando o Modelo Original: Os Oito Arquétipos

Dessa forma, Bartle (2003) entao subdividiu cada arquétipo em mais dois,

utilizando-se de uma terceira variavel, sendo ela de comportamento implicito e

comportamento explicito,

de forma espacial.

O Quadro 4

subdivididos.

tornando assim uma taxonomia de oito tipos representada

representa as caracteristicas dos novos oito perfis

ARQUETIPO DESCRICAO

Oportunistas
(Conquistadores implicitos)

Procuram por coisas para fazerem e se virem uma oportunidade nisso,
eles fazem, evitando obstaculos de preferéncia.

Planejadores
(Conquistadores explicitos)

Definem uma meta e fazem tudo para alcanga-la, tentam passar por todos
os obstaculos e nao desistem facil. Todas as agdes tomadas fazem parte
de algo maior.

Decifradores
(Exploradores implicitos)

Procuram descobrir novos fendbmenos indo aonde a fantasia os levar.
Eles possuem uma compreensao intuitiva do mundo e buscam entender
significados.

Cientistas
(Exploradores explicitos)

Sao metddicos na sua aquisicao de conhecimento € sempre procuram
explicar fendbmenos. Criam varias teorias e as testam para verificar a
veracidade dos fatos.

Amigos
(Socializadores implicitos)

Interagem principalmente com pessoas que ja conhecem bem,
compreendendo-os profunda e intimamente. Buscam sempre desfrutar
suas companhias e aceitam suas diferengas.

Relacionadores
(Socializadores explicitos)

Procuram pessoas para poder interagir se esforcando para conhecer
cada um. Eles aprendem quem e 0 que essas pessoas sabem para ao
fim avaliar se vale a pena a relagdo criada.

Intimidadores
(Predadores implicitos)

Gostam de atacar o que veem pela frente e prossegui-los. Buscam
sempre manter uma péssima reputacgao.

Politicos
(Predadores explicitos)

Manipulam as pessoas de forma sutil, agindo sempre de forma prudente
e imperceptivel. Gostam de explicar sobre como contribuem bem para a
comunidade e tem como objetivo manter uma excelente reputacéo.

Quadro 4 — Ampliagédo dos Arquétipos de Bartle originais.

Fonte: Autoria prépria (2017).
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Para compreender melhor o quadro apresentado, foi formulado um grafico
tridimensional representando o novo modelo mais atualizado de Bartle, podendo ser

observado na Figura 5.

8 Implicito

Interaéo
Figura 5 — Modelo tridimensional de Bartle.
Fonte: Autoria propria (2017).
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4 A EVOLUGAO DO COMPORTAMENTO

Quase uma década antes dos conceitos de tipos de jogadores serem
formulados, ja era perceptivel que os jogadores mudam seu comportamento ao longo
do tempo, ou seja, evoluem seus modos de pensarem ao adquirirem experiéncia.Um
ponto a se destacar € que essa evolugao segue frequentemente um certo padréo,
entretanto, de forma alguma esse padrdao € o uUnico observado, tendo diversos
caminhos de evolucgéao diferentes a percorrer.

A sequéncia mais observada no engajamento de individuos com jogos

pode ser observada por meio do esquema da Figura 6.

Acting

Novice Veteran

LN A

Implicit D Explicit
// ‘\\

» N

Elder Learner
Interacting

Figura 6 — Sequéncia de progresso geral de jogadores
Fonte: HONG (2012).

Basicamente, 0 que se nota é que geralmente ao se iniciar um novo jogo,
os individuos iniciam-se com agdes implicitas, ja tentando buscar as conquistas mais
faceis ou atrapalhar outros jogadores. Entretanto, enquanto vao aprendendo com o
jogo praticam interagbes explicitas, buscando conhecer mais a fundo o ambiente ou
os jogadores ali imersos.

Quando adquirem um certo nivel de conhecimento, passam a ser
considerados veteranos, que geralmente agem de forma explicita, planejando formas
para conquistar o fim do jogo ou buscar ser conhecido pelos seus feitos, influenciando

jogadores. Ao nao ter mais muitas opgdes de jogo passam a interagir de forma
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implicita, socializando com as amizades realizadas durante a jornada ou buscando
descobrir algo novo.

A Figura 7 apresenta de forma clara, os dez possiveis caminhos que podem
ser tomados durante a jornada de desenvolvimento, tendo o vermelho como destaque

por ser o trajeto mais prevalente.

Novices Leamners Veterans Eiders
Implicit Action Explicit interaction Explicit Action Implicit Interaction
Social Track Griefer  <—={ Networker =  Politician - Friend
N
Explorer Track | Opportunist é Scientist = Planner - Hacker

Figura 7 — Trajetos de progresséo de jogadores
Fonte: HONG (2012).

Além disso, Bartle (2003) observou que os cientistas nunca se tornaram
politicos e que os politicos nunca se tornaram decifradores. Esse fendmeno
possivelmente ocorre porque os cientistas ndo desenvolvem as habilidades sociais
prévias como um relacionador para se tornar um politico e porque os politicos nunca
desenvolvem uma compreensao suficientemente profunda do ambiente como
planejador para se tornar um decifrador. Abaixo podem ser observados os quatro

principais trajetos de progresso Bartle (2003).

Trajeto Predominante: /ntimidador — Cientista — Planejador — Amigo

o Progride passando pelos quatro tipos de jogadores originais

Trajeto Socializador: Intimidador — Relacionador — Politico — Amigo

o Oscila entre os quatro subtipos de Predadores e Socializadores

Trajeto Explorador: Oportunista — Cientista — Planejador — Decifrador

o Oscila entre os quatro subtipos de Conquistadores e Exploradores

Trajeto Minoritario: Oportunista — Relacionador — Planejador — Amigo

o Oscila entre os quatro subtipos de Conquistadores e Socializadores

Dessa forma se entende que ao decidir criar ou utilizar de uma aplicagao

gamificada ela deve possuir atrativos para cada etapa de desenvolvimento do
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individuo, assim como jogos, para que o publico alvo continue entretido mesmo com

0 passar do tempo.

Partindo da analise feita relacionando os Arquétipos de Bartle e a evolugao

dos individuos, Hong (2012) fez um tracado do que é de interesse para os usuarios

em cada estagio de sua jornada.

Novatos: Querem se sentir bem-vindos e buscam pelos objetivos,
progressos e recompensas mais faceis. Oportunistas podem abandonar se
muitos obstaculos forem colocados no seu caminho. Intimidadores
procurardo maneiras de criar rapidamente sua ma reputagao.
Aprendizes: Precisam de maneiras mais sofisticadas de interagir e
experimentar dentro da aplicagdo. Cientistas vao querer descobrir os
segredos ocultos do funcionamento da aplicagéo, bem como Easter Eggs
e bbénus escondidos. Relacionadores precisam de muitas oportunidades
para interagir com usuarios experientes.

Veteranos: Precisam de objetivos a longo prazo que trabalhem as
estratégias e taticas aprendidas. Politicos buscardo metas sociais de
grande repercussao e precisam de maneiras de conquistar o respeito da
comunidade. Planejadores, por outro lado, querem desafios e obstaculos
dificeis de superar.

Experientes: Querem colher os frutos da longa jornada sendo beneficiados
com desbloqueios e atividades especiais. Amigos querem acesso a areas
VIP privadas onde podem se socializar com outros. Decifradores querem
desbloquear ferramentas de superusuario para ter acesso ao controle do

sistema.
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5 ALIANGA PODEROSA: GAMIFICAGAO E EDUCAGAO

5.1 Conceituando a gamificagao no ambiente escolar

Os estudos sobre o uso de jogos e elementos de jogos na area da
educacédo vém sendo realizados ha algumas décadas, porém nos ultimos anos o
interesse pelo tema se intensificou em um ritmo acelerado (KAPP, 2012).

Enquanto € possivel ver os jogos virtuais voltados ao aprendizado
ganharem forca, a gamificagdo ainda n&o é tanto explorada nos ambientes escolares,
mesmo que ambas sejam interessantes a aplicacdo em sala de aula. O mais
interessante é que observando com mais profundidade percebe-se que a escola em
si ja € um ambiente gamificado.

Um aluno entra na escola no primeiro nivel, o mais basico (jardim de infancia
ou maternal), e a partir desse ponto comega a avangar para outros niveis
mais dificeis, um por ano. Se falhar em algum deles, tem a chance de repetir,
mas repete uma grande parte do processo (geralmente um ano inteiro). Para
poder avancgar nos niveis, precisa obter certa quantia de pontos (notas) em
um numero determinado de desafios (provas e testes escolares). Apds cada

teste, o aluno recebe o feedback do seu desempenho (quando o professor
corrige aprova e retorna o resultado ao aluno) (FARDO, 2013, p.18).

Entretanto, o ambiente da escola ja se tornou desgastante e repetitivo,
gerando a evasdo escolar. Dessa forma, é necessario remolda-la de forma que
enfrentem obstaculos que os fagam sentirem melhores e nao frustrados, como ocorre
nas escolas. E perceptivel que um desafio bem aplicado pode ser motivador quando
uma crianga ao seguir o caminho de volta para a casa brinca de nao pisar nas
rachaduras do piso s6 para o trajeto parecer divertido, e é em agdes assim que devem
ser aplicadas na escola. Se as atividades escolares deverao ser feitas de forma ou de
outra, porque nao as aprimorar de modo que se torne mais divertidas, assim como
podem ser vistos em outras areas como redes sociais (Facebook) e saude (Nike Plus).

Esse pensamento é reforgado quando Trevisan (2013, grifo nosso), no
prefacio do livro de Mastrocola, Doses Ludicas, indaga que “se este é o século do
entretenimento, como podemos usar isso a favor da educagao, publicidade e
sociedade? ”. Outra citagdo importante, mais recente, partindo de Sieves (2017)

afirma que “Se a brincadeira com um propdésito funciona entre os adultos, nada mais
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natural do que a aplicacdo da gamificagdo nas escolas para atrair e engajar os
estudantes. O ato de brincar € natural da crianga”.

Acredito que a melhor maneira para analisar como a gamificagédo se
comporta no presente momento na area da educacéo é partindo de exemplos praticos

ja utilizados em pequena ou grande escala, porém totalmente operacionais.
5.2 Exemplos de Gamificagao

5.2.1 KnowRe

Ferramenta voltada para a disciplina de matematica, o KnowRe ensina
conteudos desde o basico como adicdao até conteudos mais elaborados como
operagdes entre polinbmios. Tem como ponto negativo a ndo disponibilidade em
idioma portugués além de ndo ser um aplicativo gratuito, entretanto a interface é
incrivelmente boa, tendo uma area similar a de jogos comuns de celulares onde

passam niveis e ganham estrelas.

PRE-ALGEBRA

= }\
! |

e LT
Figura 8 — KnowRe.
Fonte: KnowRe (2017)".

5.2.2 Socrative

O Socrative € uma plataforma de perguntas onde professores podem criar
conteudos relacionados a sua disciplina com uma variedade de maneiras como

verdadeiro ou falso, multipla escolha ou questdes abertas.

" Disponivel em: <http://knowre.com/product/>. Acesso em: 22 jun. 2017.
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Magenta

Violet

Figura 9 — Socrative: space race.
Fonte: Socrative (2017)2.

O ponto principal é vincular os alunos a conta principal do professor, que
pode acompanhar em tempo real o andamento dos estudantes na atividade,
analisando alternativa marcada, velocidade de resposta entre outros fundamentos.
Também ¢ interessante o fator multiplataforma, funcionando em desktops, notebooks,
tablets e smartphones. Entretanto a interface ndo é muito chamativa e nao ha opgao

de idiomas além do inglés.

5.2.3 Kahoot!

Question Semelhante ao Socrative, o Kahoot! é

um aplicativo também multiplataforma com o
mesmo propodsito de criacdo de questodes,
entretanto mais limitado apenas para multipla
escolha, além de também n&o ser disponivel em

portugués.

Seu diferencial em relagcdo ao

Socrative € uma interface bem mais intuitiva,

Figura 10 — Kahoot!. permitindo o facil acesso e uso até aos alunos
Fonte: Kahoot! (2017)3.

2 Disponivel em: <https://www.socrative.com/>. Acesso em: 22 jun. 2017.
3 Disponivel em: <https://kahoot.com/what-is-kahoot/>. Acesso em: 22 jun. 2017.
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que ndo sabem nada do idioma. Outro diferencial é o uso de videos e imagens que

podem ser adicionados nas questdes.

5.2.4 MinecraftEdu
O MinecraftEdu alia um dos jogos mais

o "// conhecidos pelos jovens do momento com a educagao,

permitindo a criagao de diversas atividades baseadas em

: ,'Y/ 2 4 um sistema de comunidade entre a sala de aula, além de

&/i I aproveitar dos diversos conteudos ja prontos que podem
9o ser utilizados em diversas disciplinas e idades.

Figura 11 — MinecraftEdu.
Fonte: MinecraftEdu (2017)%.

5.2.5 Course Hero
Uma plataforma composta por mais de 10

milhdes de estudantes e professores que compartilham
diversos conteudos e documentos no site, sendo
assim, sempre ha materiais atualizados sobre
determinado assunto, além de poder contar com

tutores 24 horas.

O uso de gamificagao do site se restringe ao
design, mais ainda sim € um exemplo de aplicagao
Figura 12 — Course Hero logo. - -

Fonte: Course Hero (2017)5, gamificada para a educagdo, sendo uma excelente
alternativa.

5.2.6 Duolingo

O Duolingo é uma excelente aplicagcdo multiplataforma para aprender a
maior diversidade de idiomas, com uma interface intuitiva, sistema de niveis
implementado, barras de progresso, metas, desbloqueio de conteudo e desafios de

treinos diarios sendo uma das mais completas ferramentas no uso da gamificagao.

4 Disponivel em: <https://education.minecraft.net/how-it-works/what-is-minecraft/>. Acesso em: 22 jun.
2017.

5 Disponivel em: <https://play.google.com/store/apps/dev?id=5142380748638255425>. Acesso em:
22 jun. 2017.
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A Versao Duolingo para escolas também traz
como beneficio o acompanhamento do professor com o

progresso de seus alunos, além de poder promover uma

A competitividade com atividades.

Figura 13 — Duolingo logo.
Fonte: Duolingo (2017)8.

5.2.7 Ribbon Hero

Ribbon Hero ¢é um software
desenvolvido pela Microsoft para ensinar de
forma mais intuitiva o uso de ferramentas do
pacote Office como Word, Excel, PowerPoint e
OneNote, completando diversas missbdes e

ganhando pontos no progresso. Uma sequéncia

foi desenvolvida posteriormente melhorando

Figura 14 — Ribbon Hero

Fonte: Spreadsheeto, adaptado (2017)7 elementos de cenario, sendo ambientado

através de tempos historicos.

5.2.8 QuizUp
O QuizUp é um aplicativo de trivia mais completo

em questao de conteudo, além de ser acessivel tanto em
dispositivos moveis quanto computadores.
O aplicativo possui uma biblioteca da maior

variedade de assuntos, o que inclui disciplinas como

ciéncias, histéria e geografia e subdisciplinas como
) _ astronomia, folclore e entretenimento. E possivel competir
Figura 15 — QuizUp logo.

Fonte: QuizUp (2017)8. contra amigos proximos ou pessoas ao redor do globo, além
de se comportar como rede social, podendo procurar por perfis que tenham os

mesmos gostos e conversarem para ampliarem seus conhecimentos entre eles.

6 Disponivel em: <https://www.duolingo.com>. Acesso em: 22 jun. 2017.

7 Disponivel em: <http://spreadsheeto.com/ribbon-hero/>. Acesso em: 22 jun. 2017.

8 Disponivel em: <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.quizup.core&hl=pt-BR>. Acesso
em: 22 jun. 2017.
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5.2.9 ClassDojo

O aplicativo funciona como
uma comunidade interativa em sala de
aula, unindo professor, pais e alunos.
Possui uma interface infantil bem atrativa
onde os alunos podem criar seu avatar e
o professor recompensa com pontos e
medalhas por diversas ag¢des como
levantar a mao para fazer uma pergunta.
Dessa forma, a crianga desenvolve
diversas habilidades, atingindo dos mais

timidos aos desordeiros.

Figura 16 — ClassDojo.
Fonte: ClassDojo (2017)°.

5.3 Oportunidades Educacionais da Gamificagao

Como pode ser observado, a gamificacdo pode ser aplicada nas mais
diversas areas do conhecimento, como um pano de fundo na informatica, matematica,
linguas estrangeiras, conhecimentos gerais entre outros. Dessa forma, o recurso
acaba servindo como auxilio ao professor, que podera acompanhar com facilidade
diversos alunos simultaneamente, agilizando o feedback e avaliando de forma

particular cada aluno.

Essa avaliagdo mais particular ocorre, pois, a gamificagdo como foi visto
permite o professor acompanhar mais detalhadamente cada aluno, observando
durante as atividades de tempo real onde cada um possui mais dificuldade, onde eles
tentam se esforgar mais, que tipo de atividade preferem e como costumam agir em
diferentes situagdes. Desta maneira o professor consegue atualizar o material de
acordo com as necessidades principais de uma turma e ainda atenda a preferéncia

dos alunos.

9 Disponivel em: <https://www.classdojo.com/pt-br/>. Acesso em: 22 jun. 2017.
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A gamificagado também pode exercer a fungéo de reaproximar alunos mais
distantes, incluindo os mais timidos, além aqueles que perderam interesse nas aulas
ou na escola como um todo. Por se utilizar de uma metodologia com elementos que
sao habituais aos jogos, o conteudo torna-se mais dindmico e familiar, podendo assim
se tornar um ambiente atrativo para o estudante que em sua maioria esta conectado

nas redes sociais e nos jogos digitais.

Outra oportunidade que a gamificacdo pode trazer para a sala de aula é a
verticalidade entre professor e aluno. Utilizando o QuizUp como referéncia, o
professor poderia permitir aos alunos criarem suas proprias perguntas e caso estejam
todas corretas e relacionadas ao conteudo, o questionario do aluno poderia ser
reaplicado como conteudo para outras turmas.

Também é possivel promover uma competitividade saudavel entre os
alunos, que poderiam buscar sempre se aprimorarem para nao ficar atras de outros
alunos. Partindo dessas alternativas, a gamificagao ao ser aplicada na educacao pode
trazer inumeros beneficios. Portanto € um método que necessita ser mais

experimentado no ambiente escolar por parte dos docentes.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao analisar de forma ampla a gamificacao desde seu histérico, passando
por sua relagdo com o comportamento dos individuos até chegar na area da educacéao
€ possivel pensar que € uma area que ainda precisa ser mais explorada para
apresentar resultados mais concretos, principalmente na pratica pedagogica.
Entretanto foi observado que recursos a aplicar ndo faltam, sendo apenas uma
questao de utilizar a metodologia adequada.

Visto ser um tema ainda pouco explorado na educacgao, acredito que a
quantidade de referéncias encontradas foi acima das expectativas, conseguindo um
numero consideravel de fontes para servir como apoio desta pesquisa bibliografica,
apresentando material necessario para atingir os objetivos propostos.

Assim, foi observado como a gamificacdo pode contribuir na educagéao
como ferramenta de auxilio. A medida que utilizamos seus elementos, a escola pode
se tornar um local mais agradavel na percep¢ao do aluno, permitindo um ambiente
mais dinamico, com competicbes saudaveis, uma maior reaproximagao entre
professor e aluno além de um feedback em tempo real.

Por fim, acredito que sé se tem a ganhar quando se utiliza da gamificagéo
nao como uma solu¢ao de uma ideia originalmente ruim, mas sim um auxilio que pode
facilitar o engajamento dos individuos, inclusive criancas em fase de aprendizagem.
Além disso, pode-se concluir que nos proximos anos, considerando que a era do
entretenimento esta em tendéncia de crescimento constante, o numero de aplicacbes
e areas a se utilizarem da gamificagdo tende a aumentar em numeros consideraveis

como pode ser visto por Gartner (2012), Trevisan (2013) e Sieves (2017).
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