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Resumo: Este artigo pretende introduzir o leitor a um termo relativamente novo: a
gameficagdo. Para atingir esse objetivo, primeiro apresentamos alguns de seus
significados, algumas de suas técnicas e trés exemplos de sua aplicagdo. Em seguida,
buscamos expandir a possibilidade da gameficacdo na educacgao, citando motivos
para tal acontecimento, assim como alguns modelos pré-concebidos, além de elaborar
um modelo mais abrangente usando uma ferramenta comum ao designer de jogos, 0
Canal de Fluxo.

Palavras Chave: Gameficagdo. Educacao. Flow Channel.

Abstract: This article intends to present to the reader a relatively new term, the
gamification. In order to reach this goal, first we present some of its meanings, a few
techniques and three examples of its practical application. Then we aim to expand its
possibility within education, followed by some pre-conceived templates and finally
propose a deeper approach using a resource many game designers use, the Flow
Channel.
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Introducéo

A tentativa de modernizagao que a escola realiza para acompanhar as “mentes
digitais'”, apesar de louvavel, se demonstra muitas vezes ineficaz, ao julgar pela
abordagem mais utilizada, isto é: a digitalizacdo da sala de aula. Isso porque recursos
tecnoldgicos ndo sdo garantia de sucesso e, contrariando a suposta atracdo que 0s
videogames induzem, somente a iniciativa de usé-los ndo garante o interesse dos
alunos.

Um dito j& popularizado na educacédo — “mentes digitais, aulas analégicas” —,
se mostra inapropriado, ao constatar que as referidas mentes “digitais” ndo séo, em
sua esséncia, diferentes das mentes “analdgicas” e que mesmo aceitando essa
“méxima”, ndo é necesséario nenhum esforgo excessivo para conciliar as mentes
digitais e as aulas analdgicas, visto que existem motivadores basicos?, tais como
competicdo, o poder, a cooperagdo, que estimulam a mente, seja esta digital ou
analdgica.

Os designers de jogos eletronicos (do inglés, Game Designers), parecem se
mostrar conscientes desses motivadores basicos que residem em todas as mentes e
se mostram eficientes ao adaptar conhecimentos da neurologia e psicologia para o
seus jogos. E com essa eficiéncia em vista que o artigo propde fazer uso das ideias
adaptadas do design de jogos e trazé-las ao ambiente educacional, processo ao qual
se da o nome no inglés de “gamification”, ou como é mencionado no resto do artigo,
“gameficacao”.

Este artigo pretende introduzir o leitor a um termo relativamente novo: a
gameficagdo. Para atingir esse objetivo, primeiro apresentamos alguns de seus
significados, algumas de suas técnicas e trés exemplos de sua aplicacdo. Em seguida,

buscamos expandir a possibilidade da gameficagdo na educacéo, citando motivos

1 Os termos “mente digital” e “mente analégica” aqui empregados ndo sdo conceitos estabelecidos e
amplamente utilizados pela comunidade académica — assim como a gameficacdo, foco de nossa
argumentacdo. No entanto, essa ideia de que ha “mentes digitais” por conta da centralidade da internet
interativa, das redes sociais, dos jogos online etc. etc. ha algum tempo esta presente no cotidiano de
varias locac0es, portanto consideramos pertinente trazé-lo ao contexto deste artigo sobre gameficacéao.
2 Como néo pretendemos tomar vias de estudo profundo sobre definicées de motivagcdo amplamente
debatidas pelas mais diversas correntes psicoldgicas, tomamos como ponto de partida “motivadores
basicos”, ou seja, elementos que, de forma generalizada, levam individuos a acao. Para compreender
melhor os fundamentos epistemoldgicos que nos amparam, nesse momento, para tal generalizacao,
ver Fortunato (2012; 2011).
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para tal acontecimento, assim como alguns modelos pré-concebidos, além de elaborar
um modelo mais abrangente usando uma ferramenta comum ao designer de jogos, 0

Canal de Fluxo.

O que é a gameficagdo?

O termo gameficagéo foi inicialmente batizado por Nick Pelling (2011) em 2002,
mas s6 adquiriu notoriedade em 2010 devido a maior exposi¢do, principalmente em
conferéncias TED (Technology, Entertainment, Design), ao aplicativo Foursquare e ao
crescente destaque que a plataforma educacional Khan Academy vem recebendo.
Detalhes da historia deste conceito podem ser lidos em Fitz-Walter (2013).

Atualmente, a gamificacdo representa dois conceitos paralelos, sendo um o
conceito a beira do desuso, que representa a crescente onipresenca dos videogames,
e 0 outro conceito, que é o adotado aqui e por Nick Pelling, representando o uso de
elementos do design de videogames nas mais diversas &reas. Basicamente, a
gameficagdo € um processo que garante ao participante certas técnicas que
implementam dinamicas de jogo em diversas atividades, tais como o trabalho na
empresa ou a educagdo na escola, a fim de realcar a interatividade, a fluidez, o
engajamento e, principalmente, a motivagao.

As diversas técnicas em questdo sdo basicamente as mesmas adotadas pelo
3

designer de jogos e se apresentam nas mais variadas formas. Algumas das técnicas

mais comuns sao:

o Classificagdo geral conforme o desempenho: adaptagdo do inglés
ranking system, essa classificagao pretende gerar algum parametro que
represente o desempenho do “jogador” e fazer uma comparagéo geral
entre parametros tendo como obijetivo final elevar o desempenho geral.

¢ Recompensacéo: técnica utilizada para incentivar o “jogador” atraves de
recompensas pelo seu esforgo, concretizando assim 0 seu progresso

que, muitas vezes, nao é evidente.

3 Técnicas adaptadas do website https://badgeville.com/wiki/
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e Progressdo direta (niveis): técnica utlizada para, além de tornar o
progresso algo mais concreto, contextualiza-lo.

e Aversdo a perda: técnica que pune determinado erro que o “jogador”
comete a fim de motiva-lo através do medo.

e Apontamentos/objetivos: técnica utilizada para focar o “jogador”,
simplificar a avaliacdo de seu desenvolvimento/desempenho e,
eventualmente, facilitar a quantificagdo de sua progressdo, sua

recompensacao e por fim sua classificagéo geral.

Alguns exemplos* bem sucedidos e criativos de suas aplicagdes sao:

¢ No comércio: My Starbucks Rewards € um aplicativo para celular que,
além de facilitar o pagamento, incentiva 0 consumo com recompensas
através de medalhas virtuais que representam beneficios adquiridos na
loja (no caso, um refill de graca).

¢ Nasaude: Zombies, Run! é um aplicativo que introduz o corredor em um
cenéario apocaliptico no qual deve correr no mundo real para ser
recompensado no mundo virtual. As recompensas recebidas ao final de
corridas sdo uma resposta mais imediata do que a recompensa de longo
prazo que a corrida oferece. Os apontamentos/objetivos, integrados com
as recompensas, oferecem um aspecto ludico a atividade e a progressao
direta e a classificagdo geral dos corredores quantificam todo o
desempenho dos corredores e estabelece uma competicdo que nesse
caso se prova saudavel, literalmente.

e Na educacdo: Khan Academy, uma plataforma educacional que
disponibiliza, gratuita e instantaneamente, contetdos do nivel
fundamental até o nivel superior, se destaca dos diversos cursos a
distdncia ao gameificar as disciplinas. Com énfase nos exercicios
praticos, mas sem ignorar completamente a teoria, foi possivel a
plataforma estabelecer sistemas proprios de objetivos, classificacéo,

progressdo e recompensacgdo. Essa iniciativa, mesmo que incompleta

4 Exemplos do comércio e da salde adaptados do website https://badgeville.com/wiki/
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(STRAUSS, 2012b), é um marco na educacdo a distancia e uma

referéncia em qualquer assunto referente a gameficagédo do ensino.

A gameficagéo realiza sua proposta, por mais geral que seja, diretamente
atraveés de suas técnicas, porém o que lhe realmente confere coeréncia sdo os seus
fundamentos bésicos que atribuem um sentido geral as técnicas. Assim, a partir dos
exemplos e das técnicas apresentadas e analisando a sua implementacgéo, faz-se
possivel declarar que existem trés principios ou trés fundamentos bésicos na
gameficagdo: 1) contextualizagdo da atividade em questdo, 2) énfase ao senso de
progresso e 3) atendimento aos desejos e prazeres do sujeito (0 desejo ou 0 prazer
de competicdo, colaboracéo/socializagéo, altruismo etc. que geralmente remetem a
sensacao de poder) (SUTTER, 2010).

E interessante notar que a adocdo de técnicas nem sempre caracteriza a
atividade como gameficada, visto que a maioria das técnicas jé existia muito antes do
desenvolvimento dos jogos eletronicos. Assim, a adog&o consciente e integrada das

7

técnicas é o que caracteriza uma atividade gameficada. O boletim escolar, por
exemplo, € uma das técnicas, ainda que mal utilizada. Comparavel a técnica de
Classificagcdo Geral, se limita a ser somente um reflexo, mesmo que distorcido, do
desempenho do aluno. O incentivo mais enfatizado pelo boletim € aquele criado pela
reprovacao, que é comparavel a uma técnica famosa por gerar frustracdes, a Aversao
a Perda (STRAUSS, 2012a). Como citado anteriormente, a Aversdo a Perda procura
motivar o sujeito para evitar futura puni¢éo e, na maioria dos casos, a reprovacéo € a
punicéo adotada pelo sistema escolar que se apropria inadequadamente do uso do
boletim.

Ha também tentativas de recompensar diretamente aqueles que séo aprovados
ou apresentam um desempenho acima da média (RUIZ, 2004). Porém, a simples
recompensa gera resultados nada além de razoaveis ao comparar com os resultados
gerados pela recompensa através da 6tica da gameficagdo (HAWKINS, 2012). Isto se
d&, geralmente, por causa do pequeno publico alvo das recompensas simples e da
auséncia de significado que possuem. Justificando, simplesmente recompensar por
bom desempenho significa presentear de forma desconexa e absoluta, sem levar em

conta o histérico, aqueles poucos que j& apresentam bons resultados escolares, o que
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apresenta uma motivacdo aos abaixo da média similar a motivacdo que um time de
futebol dentro da faixa de rebaixamento possui para ganhar o campeonato. O
resultado é uma tética redundante, motivando exclusivamente os ja motivados. Na
mesma linha de raciocinio, a simples recompensa, ao contrario da proposta na
gameficagdo, ndo possui nenhuma utilidade e, portanto, nenhum significado. Uma
medalha por bom comportamento, por exemplo, ndo é de nenhuma utilidade ao aluno
e, reafirmando, ndo possui qualguer significado ao aluno além daquele significado
atribuido por quem recompensa; ndo passa entdo de um significado artificial e exterior

ao recompensado.

Gameficagao e algumas possibilidades na educagéo

Na maioria dos casos, um mesmo aluno consegue reter mais informagdes e
atribuir valores muito mais significativos a tais informa¢des quando motivado e
engajado no assunto. Mas, por que seria recomendavel o uso da gameficacdo para
atingir esses objetivos?

Pode-se afirmar através de estudos estatisticos que os jovens do século XXI
possuem certa afinidade com os videogames (RIVERO et al, 2012). Passam horas
empenhados em jogé-los e, quase certamente, ninguém se dispbe a se concentrar
em uma Unica tarefa por livre espontadnea vontade a ndo ser que ela seja prazerosa
ou viciante. Por isso, seria um desperdicio ignorar a capacidade dos jogos de cativar
seus jovens jogadores cuja atencdo sempre foi necesséria ao processo de ensino-
aprendizagem, quando néo objeto de desejo dos professores.

A “enciclopédia” da gameficacdo ® cita uma estratégia de gameficacdo
generalizada que pode ser aplicada a qualquer area desejada, incluindo a educacéo.
A estratégia consiste em criar um sistema de pontuacdo atrelado a tarefas que
precisam ser completadas, definir recompensas/emblemas a serem dadas ao atingir
determinado critério, criar uma classificacdo geral para evidenciar os mais altos
desempenhos, definir niveis de dificuldade e, por fim, relacionar as recompensas aos

seus respectivos niveis de modo que se crie um parametro que mega 0 progresso.

5 https://badgeville.com/wiki/
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Essas cinco iniciativas, quando implementadas individualmente ou por
completo, da forma como foi descrito anteriormente, ndo se distanciam muito da
realidade atual. Por exemplo, um sistema de pontuagdo, quando marginalizado pelo
processo de ensino-aprendizagem, nada mais € do que um boletim. Ou um exemplo
recorrente na plataforma Khan Academy (WATTERS, 2011): um sistema de medalhas
que muitas vezes apressa e desvaloriza o contetido devido ao objetivo Gnico de obter
recompensas.

O modelo exposto aqui tenta formar um ambiente propicio ao emprego das
técnicas gameficativas através de uma ferramenta muito utilizada pelos designers na
concepgao de seus jogos: O Canal de Fluxo (do inglés, Flow Channel).

O conceito criado pelo psicologo Mihaly Csikszentmihalyi ® sofreu uma
adaptacéo por Jesse Schell (2008), em The Art of Game Design, para conceitua-lo e
instrumentaliza-lo dentro do universo dos videogames e é de dita adaptacdo que se
fard uso na aula. Em teoria, o conceito de Jesse Schell é simples: respeitando os
limites entre a ansiedade e a apatia — ambos causados pelo desequilibrio entre
dificuldade e habilidade — € possivel induzir o jogador a certo estado de concentracéo,
que o levara a niveis cada vez mais altos de desempenho e desenvolvimento.

Replicar tal fluxo na sala de aula se baseard em um acréscimo relativamente
temporério de dificuldade, seguido por um periodo de adaptacdo, no qual o aluno
aumentaria a sua habilidade e absorveria a sensagdo de progresso que a devida
habilidade adquirida Ihe proporcionou. Se desejado, um novo acréscimo de dificuldade
pode ser implementado e seguir, assim, esse ciclo até alcangar o patamar desejado.

Esse fluxo de dificuldade parece redundante quando se evoca o conceito da
curva de aprendizagem. A curva de aprendizagem descreve as variagdes que 0
desenvolvimento de alguma proficiéncia sofre (em geral, a proficiéncia se desenvolve
lentamente no comego, no meio do processo ocorre um aumento na variagdo de
proficiéncia que depois tende a se estabilizar), j& o fluxo de dificuldade descreve um

percurso optimizado através do processo de ensino-aprendizagem (RITTER;

6 Mihaly concebeu o “Fluxo” como um estado no qual elevada quantidade de informacédo é disposta a
um individuo que corresponde com o mesmo nivel elevado de habilidade capaz de processar todas as
informacdes. Seria, conforme Mihaly, basicamente um “estado de espirito” que apenas os mais focados
e habilidosos atletas, pensadores, enfim especialistas, atingem. Schell, por outro lado, usa o Canal de
Fluxo como um roteiro a ser seguido dentro de seus jogos (CSIKSZENTMIHALY1,1990).
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SCHOOLER, 2002). Ambas as teorias sdo parecidas por causa da propria
conceituacao de Jesse Schell utilizar o fundamento da curva de aprendizagem.

A estratégia para motivagdo do aluno, consideravelmente mais instantanea e
superficial em comparagdo com a motivacéo gerada pelo Canal de Fluxo, teria base
nos fundamentos da gameficagdo: a integragédo entre o atendimento aos desejos e
prazeres, a contextualizacdo e o senso de progresso. E nesse ponto em que as
técnicas expostas anteriormente se integrariam ao Canal de Fluxo a fim de
proporcionar o engajamento inicial e continuo necessario para manté-lo no “fluxo”.

O interesse, a motivagéo e tudo que é tido como for¢a motriz do aprendizado
seriam ativados pelas técnicas objetivas e simples, como as expostas anteriormente
(usadas também em “Khan Academy”), e estimulados através da relagdo entre
conhecimento e o desejo/prazer pelo poder que seria estabelecida nos periodos de
aumento de habilidade.

Uma proposta simples e ndo téo distante da sala de aula atual seria ensinar o
conteudo tedrico em sala de aula — 0 que representa um aumento de dificuldade — e
fazer uso de algumas técnicas como, por exemplo, 0 apontamento de objetivos em
conjunto com suas devidas recompensas, a fim de garantir um minimo de
transmissibilidade ao contetdo. Em seguida, testar e aplicar o contetdo tedrico em
aulas préticas, com utilidades reais — 0 que representaria o periodo de fixacdo do
conteudo, aprofundamento, adaptacéo e, por fim, a auto absor¢ao de suas habilidades
— implementando ou até complementando as técnicas utilizadas na parte teorica.

Nesse caso, o Canal de Fluxo transforma a aula em um ambiente propicio a
utilizacéo das técnicas e, em troca, as técnicas viabilizam a iniciativa e a continuidade
do Canal de Fluxo contextualizando o conteudo, levando a realizagdo do poder que o
conhecimento traz, o seu prazer e a concretizacdo do senso de progresso, antes
indistinto.

A énfase ao senso de progresso e o desmascarado empoderamento do aluno
atraveés do conhecimento proporcionam a sensagéo de prazer que, supostamente, ird
introduzi-lo efetivamente no ciclo de aprendizagem da mesma forma que é introduzido
no ciclo do videogame. Em poucas palavras, baseado no modelo do “flow channel” e

nos fundamentos da gameficacdo € possivel acionar o prazer pelo conteddo sem
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sacrificar sua qualidade, como muitas vezes ocorre na educacao, ao tentar tornar a
aula prazerosa.

Acontece que, assim como o jogador, cada aluno possui 0 seu préprio canal de
fluxo; alguns podem ter uma inclinagdo mais elevada, o que representaria a parcela
mais rapida e, da mesma forma que ocorre com o designer de jogos, dependeria da
maturidade do aluno e da atitude do professor de estabelecer um didlogo com o aluno
para determinar qual o fluxo em que mais se adequa.

Nesse ponto, em que cada aluno precisa de um tratamento individual € que a
tecnologia pode, de novo, assistir o professor da mesma forma em que assistiu as

outras areas, como foi citado nos exemplos.

Consideragdes finais

E interessante concluir, com os fundamentos da gameficacdo, suas técnicas e
alguns de seus exemplos em mente, que as tdo distantes mentes “digitais” ndo séo
tdo distantes da realidade. O principio da gameficagdo de evidenciar e relacionar o
prazer na atividade envolvida ao desejo pelo poder que o usuario possui e, de um
ponto de vista evolucionista, precisou sempre possuir para nao ser extinto, demonstra
que a motivacao principal de todas as mentes tende & imutabilidade.

Os computadores ou os videogames ndo desvendaram um novo tipo de mente;
eles sdo a manifestacdo comercial de um conjunto de teorias, transpostas e
adaptadas, extremamente capazes de captarem o0 interesse da maioria, em
contraposicdo as estratégias elitistas, presentes até na sala de aula.

Entdo, em vez de “reinventar a roda” e tentar montar uma manifestacéo
educacional equivalente a esses produtos, por que ndo fazer a mesma transposi¢cao

com essa teoria do desenvolvimento dos jogos?
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