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Abstract. This article intends to discuss the use of game strategies
(gamification) in the educational field. With such strategies we intend to
create learning contexts permeated by challenges, entertainment,
commitment, among other aspects. To do so, positive and negative aspects
were analyzed to adopt this proposal in educational terms. Supporting the
discussion, data from a research made with Postgraduate students from a
Federal Educational Institution intended for teachers training were analyzed.
The obtained data showed that the participants' opinions were consistent
with the subject literacy, showing positive and negative points.

Resumo. Este artigo visa discutir o uso de estratégias de games (gamificagdo)
no campo educacional. Com tais estratégias visa-se a cria¢éo de contextos de
aprendizagem permeados por desafios, entretenimento, engajamento, entre
outros aspectos. Para tanto, analisam-se pontos positivos e negativos da
adog¢do dessa proposta em termos educacionais. Apoiando a discusséo, séo
analisados dados de uma pesquisa feita com alunos de uma pds-graduagéo
de uma Instituicdo Federal de Educacdo, destinada a formagdo docente. Os
dados levantados mostraram que as opiniées dos participantes foram
coerentes com a literatura da drea, apontando pontos positivos e negativos.

1. Introdugdo

Os primeiros registros da utilizacdo do termo gamificacdo’ datam de 2008, mas foi em
2010 que essa proposta foi amplamente difundida, devido a sua popularizacdo entre
intervenientes da industria e participantes de diversas conferéncias [Deterding et al.
2011]. Basicamente, compreende utilizar fundamentos de jogos em atividades que
estdo fora do contexto de jogo [Werbach e Hunter 2012]. Segundo Kapp (2012),
gamificacdo é uma aplicacdo apropriada de trés elementos dos jogos, mecanica,
estética e conceito, com o objetivo de proporcionar o engajamento entre as pessoas,
motivar acdes, encorajar a aprendizagem e promover a resolucdo de problemas.

McGonigal (2011) defende, com otimismo, a possibilidade de jogos tornarem o
mundo melhor, pois entende que a transposicdo de atividades cotidianas para o
ambiente de jogos pode promover o engajamento das pessoas. A motivacdo estd
intimamente ligada a geracdo de produtividade. Como afirmam Ryan e Deci (2000),
motivar pessoas é uma preocupacdo proeminente dos pais e daqueles que
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desempenham funcdes como gerente e professor. Nessa perspectiva, a gamificacdo
pode exercer um papel importante em diversas areas [Zichermann e Cunningham
2011].

Em termos educacionais, o uso de uma proposta que inclui problemas e
desafios em uma perspectiva de jogos e, dessa forma, tende a promover
entretenimento, engajamento, motivacdo, entre outros aspectos, pode ser
interessante em uma sociedade na qual muitos jovens estdao envolvidos com jogos
digitais. Essa visdao é ratificada por Sheldon (2012) que, baseado em experiéncias
positivas como professorz, considera que a introdugdo de estratégias de jogos em um
ambiente de aprendizagem pode trazer contribuicées. O referido professor realizou
diversas mudangas no método de ensino de uma disciplina para que se aproximasse do
estilo dos games. Alguns pontos positivos percebidos nessa experiéncia foram maior
interacdo e colaboracdo entre os alunos, aumento dos niveis de interesse, da
participacdo e da motivagao dos estudantes.

Contudo, apesar dos beneficios apontados, alguns questionamentos tém sido
levantados, como, por exemplo, em relacdo a pratica constante de recompensas.
Premia¢Oes sem planejamento podem ocasionar modelos condicionados nos quais as
pessoas sé participam para serem premiadas. Além disso, pode gerar competitividade
excessiva, alienacdo de membros da equipe e conflitos entre jogadores [Smith 2014].

Diante desse cenario, este artigo visa discutir o uso da gamificacdo na
educagdo. Apoiando essa discussao, sao analisados dados de uma pesquisa realizada
com 19 alunos de uma péds-graduacao lato sensu de uma Instituicdo Federal de
Educagdao. O referido curso tem foco em Informatica Educativa e é destinado a
bacharéis e licenciados em todas as dreas do conhecimento, que tenham interesse em
docéncia.

Tendo em vista o objetivo apresentado, promove-se, na se¢do 2, uma
caracterizacdo geral sobre gamificacdo. Na secdo 3, focaliza-se, especificamente, o uso
dessas estratégias no campo educacional. Na secdo 4, sdo descritos os procedimentos
metodoldgicos adotados na pesquisa promovida com os pos-graduandos e, na secao 5,
sdo analisados os dados levantados. Finalizando, na secdo 6, sdo apresentadas algumas
consideracdes sobre o tema abordado.

2. Gamificagdo: Caracterizagao Geral

A ideia de usar pensamento e mecanicas de jogos para resolver problemas é antiga. Ha
trezentos anos, o fildsofo escocés David Hume lancou as bases para a compreensao
das motivacdes do jogador. A partir dos anos 1960, diversos autores escreveram livros
acerca da psicologia de jogos [Zichermann e Cunningham 2011].

Durante o jogo, as capacidades mental e emocional do jogador sdo totalmente
ativadas, despertando estimulos visiveis em sua feicdo, como senso de urgéncia e um
pouco de medo, mas ele mantém sua concentracdo intensa e foco profundo ao lidar
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com o problema virtual [McGonigal 2010].

Em problemas reais, as pessoas ndo se sentem dessa maneira quando se
deparam com obstdculos ou fracassos. Segundo McGonigal (2010), a face de alguém
gue, contra todas as probabilidades, estd prestes a conseguir uma vitdria épica é a
mesma que deveria ser vista nas pessoas ao solucionarem milhdes de problemas pelo
mundo. Assim, motivar pessoas a cumprirem suas metas com maior engajamento, em
situagbes diversas, é um dos aspectos que justificam a ideia do processo de
transposicao das caracteristicas presentes em jogos para ambientes diferentes
[McGonigal 2010]. O uso de elementos de jogos como fator motivacional é chamado
de gamificacdao [Werbach e Hunter 2012].

O ambiente virtual é tao satisfatéorio que milhares de pessoas estdo cada vez
mais decidindo permanecer fora da realidade por periodos mais longos, gastando todo
0 seu tempo neste universo ludico [McGonigal 2011]. Segundo um estudo de uma
empresa que realiza pesquisas de mercado e analise preditiva mundial, Newzoo, no
inicio de agosto de 2015, o Brasil era o 112 pais com maior mercado de games no
mundo e o 12 na América Latina, totalizando a receita de 1.5 bilhdes de ddlares de
faturamento nesse mercado. S3o 33,6 milhdes de gamers brasileiros e 56% deste
numero sdo consumidores deste mercado [Newzoo 2015].

Para Johnson (2005), as midias digitais sdo apresentadas na forma de desafios
cognitivos que aprimoram diferentes capacidades mentais do individuo como atencao,
memoaria, acompanhamento do assunto e organizagdao do pensamento. Esse autor
afirma que os jogos impulsionam o jogador a avaliar as situacdes a serem enfrentadas,
a tomar decisbes, a calcular objetivos de longo e curto prazo e a gerenciar recursos
disponiveis.

No entanto, é preciso destacar que nem todas as pessoas necessitam de
recompensas, notas e avaliacdes para ficarem motivadas [Werbach e Hunter 2012]. As
diferentes formas de motivacdo sdo conhecidas como extrinseca e intrinseca. A
intrinseca é o tipo de motivacdo mais interessante e imutavel, pois é uma tendéncia
inerente a natureza humana, podendo sustentar paixdes, criatividade e esforcos de
forma positiva [Ryan e Deci 2000]. J& a extrinseca ocorre quando um fator externo
promove o incentivo para execu¢cdo de determinada tarefa, provocando um
comportamento intencional que busca alcancar bons resultados por meio de
premiacdes e recompensas [Ryan e Deci 2000].

No caso de atividades que ndo sdo atraentes, a motivacdo extrinseca pode
ajudar a construir uma experiéncia mais profunda [Werbach e Hunter 2012]. Com a
correta integracdo, a motivagcdao extrinseca pode servir como suporte para incentivar
pessoas a gostarem da tarefa e a se motivarem intrinsecamente, influenciando a
persisténcia e o comportamento delas [Ryan e Deci 2000]. O estudo das dindmicas
entre os tipos de motivacdo e a personalidade humana é o foco da Teoria da
Autodeterminacdo [Ryan e Deci 2000]. A psicologia proposta por essa teoria esta
relacionada aos objetivos da gamificacdo, pois sua analise é importante para o correto
planejamento de promoc¢do de engajamento neste tipo de projeto [Marins 2013].



No campo econOmico, algumas propostas tém feito uso da gamificacdo. Como
afirmam Zichermann e Cunningham (2011), devido ao crescimento dos centros
urbanos no século XIX, o mercado econ6mico comecou a prosperar por meio de um
sistema de recompensas que serviu de base para programas de fidelidade. Tais
programas incentivam o consumo por meio de motivos extrinsecos. Por exemplo, os
programas de cartdo de crédito, promovidos por bancos, permitem a troca de pontos
por produtos e servicos. Também as companhias aéreas atuam assim, com os
programas de milhas aéreas. O problema desse modelo é que pode gerar uma
dependéncia excessiva em relagao a distribuicdo da recompensa, podendo a venda ser
afetada de forma negativa se houver a retirada do beneficio. Além disso, os programas
desse tipo, em geral, ndo contemplam clientes novos ou inexperientes [Zichermann e
Cunningham 2011].

Contudo, a gamificagdo ndao se resume em inserir elementos de jogo, como
distribuicdao de recompensas e medalhas para um determinado produto, pois exige
uma abordagem aprofundada para decidir quais elementos serdo incorporados e a
conformidade deles com contexto do objetivo proposto pelo projeto [Marins 2013].

McGonigal (2011) destaca os seguintes elementos de jogos a serem observados
na gamificacdo: objetivo, regras e participacao voluntdria. Werbach e Hunter (2012)
definem a Triade PBL (Points, Badges, Leaderboards) como parametro inicial que
consiste nos seguintes elementos: pontos, medalhas e rankings. Os autores também
dividiram os principais elementos em categorias: i) dinamicas: restricdes (limitagcdes
impostas), emocgdes, narrativa, progressao e relacao social; ii) mecanicas — elementos
que estimulam acbes e envolvem o jogador: desafios, competicdo, feedback
(desempenho), aleatoriedade, cooperacdo (trabalho em equipe), recompensas e
vitéria; iii) componentes: medalhas (representacao visual), rankings (representacao
visual da evolucdo), pontos (representacdo numérica), niveis de progressao, formacao
de equipes, desafio final, colecdoes e desbloqueio de conteddo apds cumprimento da
missao.

Essas caracteristicas de gamificacdo podem ser encontradas nos exemplos a
seguir: i) plataformas de ensino de idiomas, que apostam na transformacdo das aulas
utilizando estratégias de jogos, por meio das quais habilidades exercitadas
satisfatoriamente sdo pontuadas e pode haver bénus para a realizacdo de atividades
em determinado tempo; ii) a rede social Brainly®, voltada para educacdo, que motiva
seus integrantes a aprender e a compartilhar conhecimento, ajudando outras pessoas
na resolucdo de exercicios escolares. Nessa rede, os usuarios sdo recompensados por
meio de medalhas e emblemas de reconhecimento, sendo apresentados varios tipos
de rankings; iii) aplicativos que incentivam iniciantes e atletas a praticarem exercicios
fisicos, dando dicas de treinamento e de exercicios diarios e monitorando a execucgao
dos mesmos. Estes apresentam estatisticas de desempenho baseado na distancia,
ritmo e tempo e incentivam a competicao e obtencao de reconhecimento.

Assim, percebe-se que, quando ocorre um correto estudo e planejamento, a
utilizacdo de estratégias de jogos possui um grande potencial para resolucdao de

3<http://brainly.com/>.



problemas em vdrias dreas, pois sdo naturalmente aceitas como forma
entretenimento. O objetivo é buscar uma maneira de tornar tarefas rotineiras mais
prazerosas e divertidas, alcancando resultados satisfatdrios, de maneira progressiva.
Na proxima secdo apresenta-se um panorama sobre a aplicacdo da gamificacdo na
educacao.

3. Gamificacdo na Educacgao

Na sociedade atual, a eficacia do ensino tem sido questionada por ndo atender ao
perfil dos estudantes, que possuem um padrdo de raciocinio diferente das geragdes
anteriores [Prensky 2010a)]. Tem-se o aluno, que possui habilidade com games e outras
midias digitais, e o professor, que censura e condena este tipo de pratica. H3,
portanto, um distanciamento entre alunos e professores [Prensky 2010b]. As
necessidades dos jovens contemporaneos ndo sao as mesmas das geracoes anteriores,
0 que gera consequéncias consideraveis para o processo de ensino e aprendizagem
[Prensky 2010a].

Como afirma McGonigal (2010), em paralelo a trajetéria de aprendizado escolar
dos jovens, esta o interesse em aprender o que é necessario pra ser um bom jogador.
Tem-se uma geragdo inteira de jovens jogadores com mais disposicdo para passar
horas jogando do que sentados nas salas de aulas. Dessa forma, o processo
educacional, muitas vezes, ndo é significativo para o estudante e para ser mais efetivo
precisaria ser mais conectado com a realidade do aluno [McGonigal 2010].

Neste sentido, o game, utilizado com fins educativos, pode despertar nos
alunos caracteristicas de jogadores por meio de fatores motivacionais como
interatividade, percepcdo da importancia da sua contribuicdo, feedback constante e
possibilidade de conquistar uma vitdéria [McGonigal 2011]. Assim, os alunos sdo
motivados a cumprir missGes e conquistar recompensas, de forma compartilhada e
colaborativa, para alcancar objetivos de aprendizagem [Felice 2009].

A gamificacdo dos processos educacionais deve ser promovida com o devido
planejamento, tendo em vista gerar um engajamento dos alunos. E a motivacdo que
instiga uma pessoa a realizar determinada atividade [Werbach e Hunter 2012],
portanto é fundamental conhecer o que motiva os alunos. Os objetivos escolares a
serem alcancados devem estar claros durante o uso de estratégias de jogo que os
usuarios tenham percepcao clara de seus avancos [Marins 2013]. A interacdo entre as
motivacdes intrinseca e extrinseca deve estar equilibrada, pois existe o risco dos
usuarios, neste caso particular os alunos, visarem apenas as recompensas e até ocorrer
uma reducdo da motivacdo se, por exemplo, os desafios se tornarem repetitivos
[Marins 2013].

O uso estratégias de jogos na educacdo e os métodos de ensino tradicionais se
diferem bastante na forma como tratam os fracassos. Na forma tradicional, os erros,
em geral, sdo punidos e ndo sdo discutidos com os estudantes, devido a uma série de
guestdes, tais como, a grande quantidade de alunos e a falta de tempo ou interesse do
professor. Ao utilizar as técnicas de jogos os alunos aprendem cometendo erros, sendo
motivados a tentar de novo e a superar seu fracasso [Sheldon 2012]. O feedback é



recebido a cada conquista ou acdo importante do jogador [McGonigal 2010]. Entdo, o
aluno é recompensado pelo seu sucesso e ndo punido por seus fracassos [Sheldon
2012].

A escola ideal, segundo McGonigal (2011), seria um jogo, do inicio ao fim: cada
curso, cada atividade, cada atribuicdo, cada momento de instrucdo e avaliacdo seria
projetado baseado na mecénica e nas estratégias dos jogos. A Quest toLearn — Q2L,
uma escola publica experimental na cidade de Nova York, representa uma experiéncia
real e significativa dessa nova proposta.A referida escola reconhece a colaboracao, o
design e os sistemas de pensamento de jogos como principios para formar uma
geragao capaz de enfrentar desafios no mundo real, solucionando os problemas de
forma criativa, colaborativa e inovadora. Dentre os principios de aprendizagem da Q2L,
destacam-se: curriculo integrado no qual as disciplinas sdo inter-relacionadas,
metodologia baseada em principios de jogos, feedback continuo e delegacdo de
missdes, no contexto das disciplinas, a serem resolvidas em grupo [McGonigal 2011].

No Brasil, o Ministério da Educac¢do (MEC) e Secretarias de Educacdo vém
dando os primeiros passos para apoiar o desenvolvimento de ambientes gamificados.
Como exemplo, pode-se citar a plataforma de aprendizado online adaptativo Geekie®,
que possibilita a preparacdo para o Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), por
meio de desafios. Esta plataforma permite que professor inscreva sua turma ou que o
estudante se cadastre individualmente. Os usuarios realizam um simulado inicial para
diagndstico de suas limitagdes e dificuldades. Com base nisso, o plano de estudos é
gerado, sugerindo atividades, videoaulas, entre outros, permitindo acompanhamento
personalizado e melhoria do desempenho [Geekie 2015a]. A plataforma é credenciada
pelo MEC, ja alcangou trés milhdes de alunos e 650 escolas no pais e os resultados sao
considerados positivos, de acordo com relatos de usudrios [Geekie 2015b].

Outra iniciativa é a Olimpiada de Jogos Digitais e Educagdo (OJE), criada em
2008 e desenvolvida pela Joy Street, uma empresa de tecnologias educacionais ludicas
[OJE 2011]. A plataforma é constituida como uma rede social que possui jogos digitais
e objetos de aprendizagem, apresentados na forma de desafios, ao longo de uma
aventura que articula habilidades cognitivas e colaborativas, inspirados na matriz de
competéncias do ENEM. Qualquer pessoa pode efetuar o cadastro a fim de resolver
enigmas, minijogos e cumprir missdes. Porém, a inscricdo nessa Olimpiada é permitida
apenas para aqueles que possuem algum vinculo com Instituicdes de Ensino do estado
organizador [OJE 2015]. Essa iniciativa foi aderida pelos seguintes estados: Acre,
Sergipe, Rio de Janeiro e Pernambuco [Globo 2015]. A OJE visa estimular os processos
de aprendizagem e o engajamento de alunos e professores por meio de torneios e
OJElinks (jogos de leitura), que ocorrem na plataforma [OJE 2015]. O envolvimento das
escolas com a Olimpiada tem trazido efeitos positivos: aumento da frequéncia na
biblioteca, melhor engajamento dos estudantes, aproximacdo entre alunos e
professores, aumento do numero de horas que o laboratério de informatica fica
aberto [OJE 2011].

*<http://info.geekie.com.br/>.



De maneira geral, a gamificacdo dos processos educacionais requer que
professores mudem seu jeito de pensar e de dar aula, afim de que os alunos assumam
os papéis sugeridos por Prensky (2010), dentre os quais os de pesquisador, de
pensador e gerador de significados, que constréi suas prdprias aprendizagens
refletindo sobre o mundo ao seu redor. Nesse contexto, julgou-se importante captar a
opinido de pessoas relacionadas a educacdo sobre a proposta da gamificacdo. Para
tanto, foi realizada uma pesquisa cujos procedimentos metodoldgicos sao descritos na
se¢ao seguinte.

4. Procedimentos Metodoldgicos

A pesquisa promovida visou captar a opinido dos alunos de uma pds-graduacao /ato
sensu a respeito do uso da gamificagdo na educacgao. A referida pés, ofertada em uma
Instituicdo Federal de Educagdo, tem como publico alvo bacharéis e licenciados em
todas as dreas do conhecimento, que tenham interesse em docéncia, e contempla, em
sua grade curricular, diversas disciplinas da drea de Informatica Educativa (IE). Na
época da pesquisa, os alunos ja estavam no ultimo mddulo de disciplinas. Assim,
considerou-se que esse seria um publico adequado para a pesquisa, dada a possivel
experiéncia docente e a formagao em IE obtida no curso, que poderia permitir melhor
compreensdo de certos aspectos relacionados ao tema em questdo.

Para a coleta dos dados, foi elaborado um questionario, com questdes fechadas
e abertas, que visava levantar dados para a identificagdo de um breve perfil dos
participantes e coletar a opinido dos mesmos sobre a proposta de uso da gamificacdo.
Tendo em vista essa Ultima finalidade, foram abordados tépicos como: i) vivéncia ou
ndo de alguma situacdo na qual a gamificacdo foi utilizada para atingir determinados
objetivos (em caso afirmativo, questionava-se o contexto em que isso ocorreu e a
visdo sobre a experiéncia vivenciada); ii) gamificacdo como uma proposta valida, ou
ndo, para educacao; iii) identificacdo de pontos positivos e negativos relacionados ao
tema.

O questionario foi respondido por todos os 19 alunos que cursavam a pos-
graduacdo, em 03 de julho de 2015. Antes da distribuicio do mesmo, foi exibido um
video sobre gamificacdo’, tendo em vista esclarecer o conceito e evitar a confusio que
muitas vezes ocorre entre gamificacdo e o uso efetivo de games. Nesse sentido, um
professor de uma das disciplinas do curso, previamente consultado, cedeu parte de
sua aula. O video exibido apresenta uma palestra de Jane McGonigal, designer de jogos
e autora de livros, que defende que é possivel utilizar estratégias de jogos na resolucao
de problemas do mundo real, como mencionado na secdo 2 do presente artigo.

Destaca-se que a anadlise dos dados, apresentada na se¢dao seguinte, foi de
cunho qualitativo, ndo havendo possibilidade de qualquer generalizagdo a partir da
mesma. Para a referida andlise, os participantes foram nomeados P1, P2, P3, ..., P19.

5. Resultados e Discussao

S<https://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming_can_make_a_better_world>.



Apds a exibicdo do video, os alunos demostraram uma postura bastante participativa,
apresentando duvidas e tecendo consideracdes sobre o assunto. As pesquisadoras
responderam as questdes levantadas e colaboraram nas reflexdes promovidas.

A seguir, os alunos responderam ao questiondrio. Por meio dos dados
coletados nas questdes iniciais, organizou-se a Tabela 1, que mostra a categorizacao
dos 19 alunos por faixa etdria. Observa-se que a maioria tinha menos do que 35 anos.

Tabela 1. Faixa etaria dos participantes

Acima de
Faixa Etaria 23-28 29-34 35-40 41-46 47-52 cs
Numero de 8 3 c 1 1 1
alunos

Fonte: Protocolo de pesquisa.

A maior parte (15 participantes) era do sexo feminino e 16 atuavam como
professor, em dreas diversas. A Tabela 2 mostra os niveis de ensino nos quais os
professores trabalhavam, havendo pessoas que atuavam em mais de um nivel. O
participante que consta na op¢ao “Outros” da Tabela 2, atua em um curso de idiomas.

Tabela 2. Niveis de ensino — atua¢ao dos professores

Ensino Fundamental Ensino Médio Ensino Outros
12 Ciclo 29 Ciclo Superior
7 8 9 2 1

Fonte: Protocolo de pesquisa.

Questionados sobre ja ter vivenciado alguma situacdo na qual foram utilizadas
estratégias de gamificacdo para atingir determinados objetivos, 11 participantes
responderam afirmativamente. Em relagdo ao contexto em que isso ocorreu, os alunos
podiam assinalar mais de uma opc¢do. Para a andlise dos dados, as opcOes de contexto
apresentadas foram abreviadas, na Tabela 3, da seguinte forma: Emprego (E);
Atividades educacionais na sua forma¢dao académica regular, fora da pds-graduacgao
atualmente cursada (AE;); Atividades educacionais durante a pds-graduacao
atualmente cursada (AE;); Curso de Inglés (I); Atividades esportivas (AE), Atividades
religiosas (AR); Outro (O). Foi possivel notar os contextos foram variados, ocorrendo
até mesmo fora do ambito educacional e profissional. Nao foi possivel compreender o
motivo de somente seis alunos terem assinalado a op¢ao AE,, uma vez que todos
cursaram as mesmas disciplinas no curso considerado, o que levaria a supor que ou
todos tiveram a experiéncia ou nenhum. O participante que assinalou a opg¢do outros,
mencionou que foi durante um festival de musica.

Tabela 3. Contextos de ocorréncia da experiéncia com gamificagao

Faixa Etaria E AE, AE, I AE AR 0
NU d
umero de 6 6 6 3 4 3 1
alunos




Fonte: Protocolo de pesquisa.

Dos 11 alunos que afirmaram jd ter vivenciado situacbes com o uso de
gamificacdo, quatro consideraram que a experiéncia foi 6tima e sete que foi boa. O
gue sinaliza que a proposta foi bem recebida por esses participantes. A seguir, sdo
apresentadas trés justificativas registradas pelos participantes (P1 considerou a
experiéncia étima e os demais, boa).

Considero 6tima, pois em qualquer area da vida sempre planejo
estratégias de vitéria nas resolugdes dos meus problemas (P1).

Acredito que estratégia de jogo, em geral, sdo muito vdlidas.
Mas ndo gosto quando ha um estimulo para o individuo ser
“melhor” que o outro (P10).

A motivacdo é um fator muito importante para alcancar a
aprendizagem (P11).

Observa-se que a visdo do participante P1 esta de acordo com a de McGonigal
(2010), ao associar estratégias de jogo a situacdes reais de vida. O posicionamento de
P10 é coerente com Smith (2014), quando este afirma que a gamificacdo, sem
planejamento, pode gerar competitividade excessiva. J& a motivagao destacada por
P11 foi um ponto positivo identificado por Sheldon (2012).

A Ultima questao solicitava pontos positivos e negativos do uso da gamificacao
na educacdo, independentemente de atuar como professor e de ter ou ndo
experiéncias prévias. De maneira geral, os pontos positivos apresentados foram: i)
motivacdo e estimulo a aprendizagem; ii) desenvolvimento de raciocinio légico e de
estratégias de resolugdo de problemas e desafios; iii) competitividade; iv)
autosuperacado e persisténcia; v) associacdo com a realidade atual dos jovens, por estar
relacionada a jogos; vi) forma ludica e dindmica de ensinar; vii) possibilidade de
utilizacdo em diversas disciplinas e em diversos conteudos. Em geral, os pontos
negativos destacados foram: i) competitividade em excesso (ou ndo saudavel); ii)
distracdes, com perda de foco no conteldo; iii) aumento do vicio em jogos; iv)
mecanizagao. A seguir, apresentam-se quatro respostas:

Pontos positivos: Competitividade; motivagao; ativa a vontade
de saber mais; desenvolvimento do raciocinio ldgico e
pensamento mais rdpido. Pontos Negativos: competitividade
em excesso; aumento do vicio (P2).

Positivos: Motivacdo. Negativos: mecanizacgao (P5).
Positivos: Motivacdo. Negativos: Distracdo excessiva (P18).

Positivos: Desenvolvimento do raciocinio légico, motivacao,
persisténcia e competitividade; Negativos: o aluno ndo pode
jogar por jogar, o professor tem que desenvolver tal atividade
visando uma proposta pedagdgica (P19).



As respostas dos participantes, como mencionado nos procedimentos
metodoldgicos, ndo permitem generalizacdes, mas possibilitam captar a visdo de um
grupo de pessoas relacionadas a educacdo. As mesmas ndo sdo estudiosas do tema
gamificacdo, mas suas respostas foram coerentes com o que, em geral, é discutido na
literatura da drea sobre a adocdo dessa proposta em educacdo. Tanto os pontos
positivos quanto os negativos foram bastante pertinentes e refletem o potencial da
gamificacdo, assim como o0s cuidados que essa proposta requer em sua
implementacao.

6. Consideragoes Finais

Considerando o efeito que a psicologia dos games exerce sobre o comportamento das
pessoas, a gamificacdo torna-se uma alternativa valida para despertar emogdes e
contribuir para a motivagao do individuo durante a realizagdo de tarefas cotidianas. Os
jogos, que sempre foram vistos como uma forma de distracdo, podem se fundir as
necessidades contemporaneas em diversos aspectos e ambientes, como o profissional
e o educacional.

Em particular, na educagdo, a gamificacdo pode motivar o estudo e promover o
desenvolvimento cognitivo do estudante. No cendrio de aprendizagem, essa proposta
permite uma participacdo mais ativa e pratica dos alunos. Porém, para obter seus
potenciais beneficios é necessario planejar os objetivos educacionais, discutir as
estratégias a serem utilizadas para aplicacdo dos conceitos e mecanicas dos jogos,
além de analisar experiéncias ja promovidas, como as citadas no decorrer deste artigo.
Desta forma, é possivel reduzir o risco do aluno se interessar apenas extrinsecamente
pela abordagem, visando apenas recompensas, diversao e entretenimento.

A pesquisa promovida permitiu observar diferentes contextos em que os
participantes vivenciaram experiéncias de uso da gamificacdo, o que possibilitou
melhor compreensdo de como essa proposta pode ser uUtil em variados campos,
conforme indicado pela literatura apresentada na secao 2.

Além disso, os pontos positivos e negativos apontados pelos participantes
foram muito interessantes, mostrando opinides diversas e, ainda assim, muito
coerentes. Os pontos positivos listados superaram os negativos, sendo a motivacdo um
aspecto bastante destacado, conforme discutido na secdo 3.

Destaca-se que, em trabalhos futuros, pretende-se entrevistar professores que
estejam utilizando a proposta de gamificacdo em suas prdaticas, mesmo que nao
usando formalmente essa denominacdo, de forma a expandir a analise feita neste
trabalho.
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