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Resumo

Gamificagao na Educacgdo, lancado no ano de 2014, apresenta o tema
gamificagdo e suas potencialidades para a Educacao, dividido em dez segdes,
apresenta relatos de experiéncias e reflete acerca do desenho da estratégia em
diferentes segmentos e espacos como a Educacgdo a Distdncia, Redes Sociais
voltadas para a Educagao e Educagao Corporativa. Subsidiada por uma revisao
de tedricos, a obra apresenta uma leitura embasada e consistente sobre o
tema, apresenta conceitos, suscita reflexdes, e incentiva novos debates,
colaborando desta forma, para a construcdo de novas trilhas sobre um tema
ainda em consolidagdo nos estudos académicos.
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A Gamificagdo [gamification em inglés], pode ser compreendida como a
utilizacdo de ldgicas, estética e mecéanicas de jogos, em cenarios que ndo sdo
de jogos, com o objetivo de promover o engajamento, motivacao e mudanga
de comportamento (Detterding et al 2011; Fardo, 2013; Martins et al, 2014).
Difundida em ampla escala no marketing, publicidade, propaganda, redes
sociais e no meio empresarial, a estratégia também esta presente com sucesso
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em APPs como Waze, Duolingo e Foursquare e nos ultimos anos tem sido
sistematicamente incorporada a educacdo. Neste segmento a gamificacdo é
vista pelos que a defendem como potencial para estabelecer uma interlocugao
diferenciada com os sujeitos de forma atraente e produtiva, promovendo uma
maior apreensdo, difusdao e construgdo do conhecimento, bem como
propiciando o desenvolvimento de distintas competéncias e habilidades.
Entretanto, o debate neste segmento ainda estéd em consolidagdo. Justamente
com o intuito de acrescentar mais elementos a esta tematica e colaborar com
este debate, foi langcado em 2014, através da Editora Pimenta Cultural, o
ebook “Gamificacao na Educagao”.

A obra organizada por Luciane Maria Fadel, Doutora em Typography & Graphic
Communication - University of Reading, Professora e Pesquisadora da
Universidade Federal de Santa Catarina; Vania Ribas Ulbricht, Doutora em
Engenharia de Produgao pela Universidade Federal de Santa Catarina e
Pesquisadora da Universidade Federal de Santa Catarina; Claudia Regina
Batista, Doutora em Engenharia e Gestdo do Conhecimento - Area Midia e
Conhecimento pela Universidade Federal de Santa Catarina, Professora e
Pesquisadora na Universidade Federal de Santa Catarina e Tarcisio Vanzin,
Doutor em Engenharia de Produgao pela Universidade Federal de Santa
Catarina, Professor e Pesquisador na UFSC; nas suas quase 300 paginas,
apresenta 10 artigos sobre gamificagdo e suas diversas interfaces com a
educacdo, através dos quais se discute o conceito, apresentam-se relatos de
experiéncias, e reflete-se acerca do desenho da estratégia em diferentes
espacos como a Educagdo a Distancia, Redes Sociais voltadas para a Educagao
e Educacdo Corporativa. Toda a obra é subsidiada por uma extensa revisdo de
teoricos, textos e com a implementacdo dos posicionamentos dos autores,
promovendo uma leitura embasada e consistente sobre o tema, os textos das
secOes sdao apresentados de forma fluida e didatica, que tornam a obra uma
leitura atrativa para aqueles que estdo iniciando os seus estudos sobre o tema,
bem como para aqueles que querem aprofundar as discussoes.

A primeira secdo, intitulada “a gamificacdo e a sistematica de jogo: conceitos
sobre a gamificagdo como recursos emocional”, dos autores Busarello, Ulbricht
e Fadell; destaca logo na introducdo, as modificagdes tecnoldgicas do mundo
contemporaneo e o crescente interesse das pessoas por jogos. Partindo desta
afirmagdo, discutem o conceito de gamificacdo, dando énfase na perspectiva
emocional do jogador para um bom retorno da estratégia; destaca-se também
a importancia de um equilibrio entre os elementos relacionados com a
motivacdo intrinseca e extrinseca, para um bom engajamento dos sujeitos
envolvidos no processo. Outro ponto bem desenvolvido no texto, é o papel das
mecanicas no sucesso da gamificagdo, interferindo na dindmica e
funcionalidade do processo, ao mesmo tempo que influenciam na estética e
determinam uma melhor interagdo do sujeito. Finalizando o texto os autores
apresentam ferramentas e mecéanicas importantes na construcdo de ambientes
para a gamificagao.

Na segunda secao, os autores Diana, Golffeto, Baldessar e Spanhol, a partir de
uma revisdo literaria buscaram responder a pergunta: “Qual relacdo pode ser
encontrada entre as caracteristicas da gamification e os elementos da teoria do
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flow?”(p.41). Como resposta, temos um texto interessante e didatico, que
pode ser dividido em trés niveis. No primeiro nivel, o texto apresenta os
estudos e questdes elaboradas por Mihaly Csikszentmihalyi, no
desenvolvimento da teoria do flow, apresentando definicdao deste para flow,
destacando as caracteristicas das pessoas em estado de flow, as emogodes e
como atingir o estado de flow. O segundo nivel, é focado no processo de coleta
dos artigos para analise, onde os autores mostram como estabeleceram as
bases desta coleta e quais variadveis utilizaram para selecionar a literatura
utilizada na pesquisa que originou o artigo. O terceiro nivel é reservado para a
consolidacdo da resposta a questdo geradora, através de um paralelo, os
autores mostram que a gamificagcdo pode ser um dos caminhos para atingir o
estado de flow, tragando um paralelo e inter-relacionando as propriedades da
gamificacdo com as caracteristicas das pessoas em estado de flow.

As duas primeiras segd0es da obra destacam-se pela discussdo tedrica,
realizando uma espécie de introdugdo geral da tematica gamificagdo e em certa
ordem, estabelecendo uma interface desta com a teoria do flow de Mihaly
Csikszentmihalyi, teoria importante, quando pensamos em analisar a imersao e
0 engajamento dos sujeitos em determinadas atividades. Na terceira segao,
composta pelo ensaio "Gamificagdo na Educagado”, realizado por Alves, Minho e
Diniz, temos a apresentagdao dos resultados e reflexdes decorrentes da
formacgao de professores realizada em parceria com a Secretaria de Educagao
do Estado da Bahia (Brasil) e os seus Centros Juvenis de Ciéncia e Cultura.
Com um texto objetivo e consistente, os autores problematizam o conceito de
gamificagdo, a partir dos tedricos, das suas caracteristicas e uma visdo geral
do cenario mundial e brasileiro. A importancia das praticas colaborativas e
cooperativas na construcdo das atividades gamificadas também ¢é destacada no
texto, a partir do didlogo com alguns estudiosos. Na apresentacdo da
experiéncia, temos como ponto positivo, a construcdo coletiva e troca
constante entre os sujeitos participantes da formagao. Desde o primeiro
momento da formacdo, da identificagdo do nivel de interacdo dos sujeitos com
os jogos digitais até a elaboracdo de uma estratégia gamificada, por aqueles
que participaram da formagdo, o processo se deu de forma dialogada,
baseando-se numa construgdo cooperativa, colaborativa e compartilhada,
retomando desta forma a premissa defendida no momento introdutério do
texto. O que fica evidenciado no artigo, é a necessidade de um planejamento
sistematico, para desenvolver uma atividade adequada, atraente e envolvente,
demandando uma imersdao nos tedricos, nos jogos e na experiéncia dos
sujeitos. Por fim, os autores afirmam que a gamificagdo ndao se apresenta como
a solucdo definitiva para todas as questdes da educagdao e do aprendizado
escolar, mas ao incentivar o envolvimento do aluno com o que estuda, permite
que o professor elabore estratégias mais préoximas deste, de suas demandas e
da linguagem dos games, criando um ambiente mais prazeroso e motivador,
sendo desta forma um elemento potencializador de uma integracdo entre o
jovem e o ambiente escolar.

Na quarta, quinta e sexta segoes, os olhares sao direcionados para a Educagao
a Distancia e para os objetos de aprendizagem, no contexto de como se da a
relagdo destes com a gamificagdo. No capitulo intitulado “aprendizagem na
EaD, mundo digital e gamification”, Netto busca estabelecer a interrelagao
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entre estes educacdo a distancia e gamificagdo, inicia com uma revisdo sobre a
educacdo a distancia, destacando suas caracteristicas, analisando suas
implicagbes na sociedade, afirmando a necessidade de propostas que
dialoguem com nosso tempo. Abrindo a quinta secdao o texto “gamificacao e
objetos de aprendizagem: elementos da gamificagdo no design de objetos de
aprendizagem”, de Teixeira e Alves, os autores utilizam a Revisdo Sistematica
de Literatura (RSL), para analisar como um objeto de aprendizagem pode ser
gamificado e as contribuicdes desta para eles. apresentam os objetos de
aprendizagem e suas caracteristicas; discutem como se busca assegurar a
qualidade da instrugdao, das atividades e da avaliagdo; o uso de diferentes
canais, e refletem sobre a escassez de propostas que falem de motivacao e
envolvimento a partir da gamificagdo. A partir deste ponto, defendem que os
objetos de aprendizagem devem ter os elementos intrinsecos que o0s
caracterizam, mas devem integrar elementos de games como insercao de
desafios, produtividade prazerosa, motivagdo intrinseca, construcdao de lagos
sociais, sem perder de vista caracteristicas basicas como flexibilidade e
interoperabilidade. Fechando este bloco, na segdo seis temos o texto “design
motivacional no processo de gamificacdo de conteldos para objetos de
aprendizagem: contribuicdes do modelo ARCS”, a partir do questionamento
sobre a desmotivacdo dos alunos nas aulas no contexto contemporaneo e sua
atitude diametralmente oposta em relagcdo aos games, os autores Silva e
Dubiela, introduzem o tema; refletindo sobre a interacdo dos jovens com a
tecnologia digital e com os games, destacando como um dos desafios atuais a
sua incorporagao como elemento potencializador da aprendizagem. Seguindo
em crescente, trabalham o0s conceitos de gamificagdo, objetos de
aprendizagem e design motivacional, nesta ultima defendendo a utilizagdo do
modelo ARCS como uma espécie de suporte da gamificagdo junto aos objetos
de aprendizagem, pois esta diretamente associado a questBes motivacionais,
com um amplo destaque para a motivagao intrinseca-

No capitulo “gamificagdo na construgdo de histérias em quadrinhos hipermidia
para a aprendizagem” que compde a sétima secdo, Busarello, Fadel e Ulbricht,
apresentam o potencial das historias em quadrinhos em formato hipermidia
como objeto para o estimulo e motivacdo da aprendizagem. Estabelecendo os
vinculos entre o objeto desenvolvido e a gamificacdo, os autores discutem
questOes relacionadas com a narrativa dos jogos como a nao-linearidade,
maior participacdo dos atores envolvidos, intervengdo no fluxo da histéria. Na
analise do objeto de aprendizagem, sdo apresentadas as ldgicas e mecanicas
de gamificagao utilizadas na construgao do objeto, para enfim finalizar o
capitulo destacando que algumas mecéanicas de jogo foram importantes para a
participacdo voluntaria dos alunos.

A secgdo oito traz o artigo “gamificagdo: uma proposta de engajamento na
educacdo corporativa”, Silva, Sartori e Catapan examinam através de uma
revisdo de literatura, as potencialidades da gamificagcdo para a educacao
corporativa, defendendo que os elementos desta para este tipo de educagdo
sdo uma tendéncia para o futuro préoximo, aumentando a motivagdo e o
engajamento das equipes numa dindmica baseada na mecanica dos games.
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Finalizando a obra os capitulos denominados “gamificagdo de redes sociais
voltadas para a educacdao” e “interface de um ambiente de aprendizagem
baseado em questionamento com conceitos de gamificagdao para dispositivos
moveis” compsde as secdes nove e dez. No primeiro Lindner e Kuntz, a partir da
pergunta “Qual o contexto da gamificacdo ao ser integrada em redes sociais
voltadas para a educacdo” (p.229) enveredam pelo mundo das redes sociais e
com informagdes sustentadas a partir de pesquisas, destacam a massiva
participacao dos internautas brasileiros nas redes sociais. O primeiro bloco do
artigo é finalizado com uma apresentacdo de diversas aplicagées que utilizam a
gamificacdo nos seus procedimentos. Nos blocos intermediarios do texto,
amparados por uma revisdo sistematica, os autores apresentam os
procedimentos utilizados na selegdo das publicagdes, a analise dos resultados e
uma discussdo estabelecida pelo didlogo com diversos estudiosos, nesta
discussao demonstram pontos positivos e algumas ponderagdes sobre como se
da a interagdo em algumas experiéncias de redes sociais e comunidades
gamificadas. O capitulo que fecha o livro, foi produzido por Franca e Reategui,
nele os autores nos apresentam os conceitos de aprendizagem baseada em
questionamentos (ABQ), gamificacdo e interfaces educativas, utilizando um
conjunto de estudiosos das tematicas. Posteriormente compartiiham um
esbogo do ambiente de Aprendizagem baseado em Questionamentos
(GAMINQ), que une mecanicas de games como desafios e recompensas, com
diretrizes relacionados a interface, entre os quais destacamos a apresentagao
dos textos, navegacao e orientagao e layout. Finalizando com a possibilidade
de trabalhos futuros, no sentido de adicionar elementos técnicos relacionados
com conceitos de estética entre outros e a experimentagdo pratica com alguns
alunos.

Gamificagao na educagdo é um livro que versa sobre um campo ainda em
construgdo, contribuindo de forma significativa para ampliar as discussodes,
debates e o escopo tedrico sobre a tematica da gamificacdo no campo da
Educacdo. Destaca-se por permitir através dos seus textos, o acesso a
tematica por diferentes prismas e com olhares apurados, contribuindo para
avancar no debate ja posto, abrindo pistas para pesquisadores, professores,
desenvolvedores e estudiosos da area de educacgdo e outras areas para novas
trilhas nos debates acerca da gamificagao.
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