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Resumo

Objetivo. Este artigo pretende apresentar o conceito de Gamificagdo como uma alternativa multimodal para a educacéao,
considerando ser uma iniciativa relativamente recente. E um fenémeno em fase inicial, carente de maiores estudos e
discussdes, mas ndo por isso menos interessante, porquanto propde uma nova abordagem para a educagcdo e muitos
outros segmentos do conhecimento humano contemporaneo.

Método. A pesquisa mostra que na Educacao de Nivel Superior, como em outras areas, 0 seu uso ainda € incipiente, pois a
polémica que envolve o tema ainda € consideravel, no entanto, vem conjugar esforcos com outras propostas de mesma
envergadura, na tentativa de sublimar alguns dos problemas de aprendizagem dos individuos, levando-os ao engajamento
e motivacdo no ambiente educacional. Ndo se trata de uma revolucdo, ou proposta de abandono de conceitos e
procedimentos pré-existentes, mas uma tentativa de compor com o que ja existe e de aproveitar os beneficios da evolugéo
por que passa a humanidade para que a aprendizagem se torne cada vez mais natural aos olhos dos individuos.
Resultados. Desafios terdo que ser transpostos, podendo ser de natureza tecnolégica, financeira, procedimental,
educacional ou estrutural, com maiores estudos e pesquisas e avaliagdo dos resultados pode-se avaliar se a iniciativa é
consistente e se veio para ficar.
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Gamification: a new multimodal approach to education

Abstract

Objective. This article intends to present the concept of Gamification as a multimodal alternative for education, considering it
a relatively recent initiative. It is a phenomenon still in its infancy, lacking in more studies and discussions, but not less
interesting, since it proposes a new approach to education and many other segments of contemporary human knowledge.
Method. The research shows that in Higher Education, as in other areas, its use is still incipient, because the controversy
surrounding the theme is still considerable, however, it joins efforts with other proposals of the same magnitude, in an
attempt to sublimate some of the learning problems of the individuals, leading them to the engagement and motivation in the
educational environment. It is not a revolution, or a proposal to abandon pre-existing concepts and procedures, but an
attempt to compose with what already exists and to take advantage of the benefits of evolution through which humanity
passes, so that learning becomes increasingly more natural in the eyes of individuals.

Results. Challenges will have to be transposed, and may be of a technological, financial, procedural, educational or
structural nature. With more studies, research, and evaluation of the results, it is possible to evaluate if the initiative is
consistent and if it has come to stay.
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1 Introducéo

Na realidade contemporanea, a tecnologia, o conhecimento, a velocidade da informacédo, a
necessidade do saber, suas formas e interagdes, as aspiracdes dos individuos, a organizacéo da sociedade,
pautam o estabelecimento do novo contexto mundial de educagéo e aprendizagem.

A educacdo hoje apresenta abordagens antigas e entendimentos ultrapassados, que em nada se
parecem com a evolugdo experimentada até o presente momento em outros segmentos do conhecimento
humano, como por exemplo, nas comunicacBes e no entretenimento. O segmento da educacdo deve
acompanhar a evolugdo da sociedade contemporanea, estabelecer novos valores, procurar novas descobertas,
absorver novas ideias, entendimentos e rotinas que permitam a criacdo de um ambiente propicio para o
aprendizado, delineando experiéncias significativas e despertando os individuos para o saber de forma a ajuda-
los no seu desenvolvimento pessoal e intelectual.

A educacdo experimenta hoje desafios de diversas origens, podendo ser de natureza estrutural,
conceitual, pedagdgica, econdmica, politica, financeira e social. No entanto, é recorrente a necessidade de
despertar 0 engajamento e a motivacdo do estudante para o saber, para o querer saber, para o porqué saber,
instigar sua curiosidade, leva-lo ao entendimento do complexo contexto onde esta inserido, para que possa fazer
escolhas, tomar decisdes, vencer desafios com a desenvoltura desejada e ter plena consciéncia de sua
individualidade e de suas capacidades como parte integrante de uma sociedade.

E premente que sejam concebidas e adotadas novas estratégias que tragam inovag8o ao ensino
aplicado nas Instituicdes de Ensino Superior — IES, que sé@o diretamente responsaveis pela disseminagdo do
conhecimento, em um ambiente diversificado e complexo que é a sala de aula, considerando os ambientes
presencial e virtual de aprendizagem. Surgem novas abordagens, apresentadas de varios modos alternativos
aos tradicionais, como imagens, videos e audios, que podem auxiliar na transmisséo, absorgao, retengdo e
transformacg&o do conhecimento, como agentes de melhoria da estagnagdo do segmento.

A Gamificagdo surge como uma possivel alternativa, que pode agregar diversos modos -
multimodalidade - para a captacdo do interesse dos alunos, o despertar da sua curiosidade, conjugando
elementos que levam a participacéo, ao engajamento, resultando na reinvencéo do aprendizado.

A Multimodalidade é a utilizagdo de varios modos comunicativos durante uma interagdo entre sujeitos
ou entre sujeitos e documentos. Sendo o modo, uma forma de estabelecer a comunicagédo e a multimodalidade
se refere ao uso de mais de um modo de representacé@o durante a comunicac¢éo (HALLIDAY, 1994).

O estimulo a interagdo dos estudantes com o docente, dos estudantes com o conteudo e dos
estudantes com os seus colegas € desejavel um ambiente educacional dindmico, multimodal, onde o
conhecimento flui entre as quatro paredes da sala de aula de forma rapida e eficiente. Kapp (2012) define a
Gamificacdo como o0 uso de mecanismos, estética e pensamento dos jogos para engajar pessoas, motivar
acoes, promover conhecimento e resolver problemas. J& Deterding et. al (2011) e Cunha (2014) colocam que a

Gamificacdo pode ser resumida como o uso de elementos de jogos em contextos ndo relacionados com jogos.

Com o uso de elementos multimodais como desafios, regras especificas, estimulo a interatividade,
fornecimento de feedback instantaneo, direto e claro e quantificagdo de resultados, o conceito de Gamificagdo
adotado em parceria com outras estratégias de sala de aula propde levar os individuos a uma situagao favoravel
ao aprendizado, uma vez que o conceito € baseado em técnicas de engajamento, de aprendizado e de
educacao colaborativa (KLOCK, CARVALHO, GASPARINI, 2015)

Propde ainda a nova técnica que o estudante seja lancado a uma posigao de absoluta atividade perante
seu proprio aprendizado, o que podera al¢a-lo a uma posicao de destaque em todo o processo. Ja o professor
podera participar, acompanhar, direcionar o processo de aprendizagem, e ainda interagir com o grupo de forma
a garantir a transferéncia e absor¢cdo do conhecimento, beneficiando-se também do processo, uma vez que
deverdo surgir interpretacdes e andlises diferenciadas do contexto que ele mesmo apresentou.

Trata-se, contudo, de um conceito, ndo de levar jogos ao ambiente de aprendizado. Propde-se a
utilizacdo do conceito, dos valores, dos elementos multimodais dos jogos no ambiente de aprendizagem,
configurando-se na tentativa de legitimagéo do “pensar fazendo”, da pratica do saber.
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2 Referencial tedrico

A adocao do conceito de Gamificagdo ainda € uma proposta recente na educacéo, fazendo parte do rol
de novas abordagens propostas para o incremento das estratégias do segmento, este trabalho tem como
objetivo apresentar os conceitos de Gamificagdo, como uma nova abordagem multimodal para a educacéo,
avaliar a sua aplicabilidade e de seus elementos no ambiente de aprendizagem, de nivel superior, seja
presencial ou virtual.

2.1 A gamificagéo

Os Games sdo uma realidade no mundo atual. Individuos de diferentes idades utilizam os games em
suas vidas cotidianas, inicialmente para divertimento, revelando seu impacto no mundo de hoje. No Brasil, cerca
de 23% dos brasileiros sdo jogadores assiduos ou casuais, 0 que corresponde a 45 milhGes de jogadores
(ORRICO,2012 apud FARDO,2013). O interesse ndo recai somente sobre as novas geracdes, os adultos
também jogam e o publico que faz uso de games é consideravel. Conforme Nanci (2015) cerca de 48% dos
adultos acima de 50 anos jogam games, e 80% destes jogam semanalmente e 45% jogam diariamente.

Alves (2016) cita o trabalho do historiador holandés Johan Huizinga (HUIZINGA, 2000), que extrapola
as relagdes entre jogo, histéria e cultura: “Para ele, a vida cultural do homem emerge a partir do jogo e ndo o
contrario, existindo uma espécie de ‘instinto do jogo’. O jogo € anterior a cultura, mas sem duvida é recriado e
ressignificado por ela” (ALVES, 2016, p. 02).

Ainda conforme Huizinga (2000), o jogo é atividade inerente do instinto natural do ser vivo de se
relacionar, se divertir e se preparar para atividades complexas que acontecerdo no futuro e é anterior a cultura,
tendo esta evoluido para o jogo. O jogo esta presente na vida dos individuos de todas as idades e, com seus
elementos e estratégias, leva os jogadores a um objetivo Unico, que é a sensacgdo de prazer resultante do
alcance de uma meta, aliado ao divertimento que o processo traz (HUIZINGA, 2000).

A importancia dos Games ja tinha sido percebida ha mais de trés décadas por Papert (1994), que se
tornou defensor do uso de computadores na educagdo como auxiliar no processo de construgdo do
conhecimento. Na Gamificagdo, o jogo é deslocado da funcdo de distracéo, tem seu conceito ressignificado e
assume novo papel e importancia na sociedade, uma vez que tem influéncia no desenvolvimento sensorial,
psicomotor e cognitivo do individuo e precisa, neste contexto, ter seu papel exclusivo de distracéo repensado
(NAVARRO, 2013).

Ainda conforme Kapp (2012 apud FARDO, 2013) o conceito de Gamificacdo é novo, consistente na
utilizacdo de elementos dos games (mecanicas, estratégias e pensamentos) fora do seu contexto, com a
finalidade de motivar os individuos a acéo, auxiliar na solu¢do de problemas e promover aprendizagens.

Segundo Liu (2011), o objetivo méaximo da Gamificagdo é incentivar o usuario de sistemas ndo
relacionados a jogos a ter o chamado ‘comportamento de jogador’: foco na tarefa em maos, realizagéo de varias
tarefas ao mesmo tempo sob presséo, trabalhar a mais sem descontentamento e sempre tentar novamente
qguando falhar.

Conforme Navarro (2013) as primeiras manifestacdes concretas da Gamificacdo se deram em 2010,
mas o conceito ja € considerado como uma estratégia de engajamento e motivagdo em auxilio ao processo de
aprendizagem em diversos setores do conhecimento humano, caracteristicas estas encontradas nos jogadores
guando em interagdo com 0S games.

Como toda novidade, a Gamificagéo ainda necessita de maiores estudos para delimitar claramente seu
alcance, conhecer seus efeitos, contextualizar suas finalidades e suas particularidades. Encontra-se na literatura
os conceitos de Games, Gameful Design, Serious Games, Simuladores Virtuais e a Gamificagdo propriamente
dita (DETERDING et al, 2011).

Para um melhor entendimento e diferenciacdo mais acurada, sdo juntadas as seguintes defini¢cdes:
Games séo produtos de entretenimento usados para fins de lazer e recreacdo; Gameful Design é quando se faz
uso de imagens, sons e interacdo que lembram games para fins de comunica¢do, como Game Over e Power
Up; SeriousGames séo jogos evoluidos e utilizados diretamente para o aprendizado; Simuladores Virtuais séo
softwares em 3D aliados a equipamentos imersivos de alto nivel de realismo, que demonstram o impacto de
decisdes do individuo na dindmica de uma determinada atividade, como os simuladores de dire¢do de veiculos
(DETERDING et al, 2011).
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Diversas sao as aplicacdes préaticas do novo conceito de Gamificacdo, podendo ser exemplificadas nas
areas de Marketing e vendas (engajamento do consumidor), da Educacéo, da Medicina, do ambiente de trabalho
das empresas, ai considerando as &areas de treinamento (treinar conceitos e competéncias), atendimento ao
publico (help desk), programas de incentivo a produtividade e outras. O mundo empresarial também esta
presente no mundo da Gamificagdo, sendo que aplica seus conceitos na elaboracéo de plataformas voltadas
para clientes de diversas areas do conhecimento, sendo elas treinamento e capacitacdo, marketing, vendas,
inteligéncia e outras (CLEMENTI, 2014).

2.2 A multimodalidade

Kress e Van Leeuwen (2001) definem Multimodalidade como o uso de varios modos semidticos no
projeto de um produto ou evento semiotico. Afirmam que é a terminologia comum para todos os dados
semidticos. O conceito de Multimodalidade brota da Teoria da Semidtica, mais especificamente, da Semidtica
Social. A Semidtica prima pelo estudo do texto, mais especificamente, focando em explicar o que o texto diz e
como ele faz para dizer o que diz (BARROS, 2005). Em outras palavras, a Semidtica prima nédo s6 pelo estudo
daquilo que é dito pelo texto, como também pelas estratégias textual-discursivas tragadas pelo autor do texto, a
fim de exteriorizar o seu dizer. Diante disto, este campo de estudo se debruca sobre as mais distintas
construcdes linguisticas do texto, para materializar seu dizer.

Dionisio (2011) destaca que as discussdes concernentes a multimodalidade se propagaram
consideravelmente. Varios pesquisadores de diversos campos de estudo: Analise do Discurso, Andlise Critica
do Discurso, Analise do Discurso de Linha Francesa, Linguistica Aplicada, Linguistica de Texto, Pedagogia,
Psicologia, Semidtica, Semidtica Social, Sociologia, tem estudado esta tematica, abordando as distintas
maneiras de como este conceito se materializa nas multiplas formas da linguagem, seja escrita, oral e visual.

Xavier (2006) escreve que 0 texto enquanto uma pratica comunicativa materializada, por intermédio das
multiplas modalidades da linguagem, tais como: verbal (escrita e oral) e ndo-verbal (visual). Ja para Luna (2002)
0 texto é concebido como algo resultante da atuagdo das mudltiplas formas da linguagem, o texto ndo é
construido linguisticamente apenas, por meio da escrita. Ele pode se materializar através da linguagem escrita,
oral e imagética, bem como da articulagao e integracéo destas modalidades.

As tecnologias ndo se resumem a maquinas apenas - ganharam um novo papel, humanizado, com as
preocupacdes da interagdo homem-magquina e a socializacéo do conhecimento (PINHEIRO, 2013). Em Capurro
(2007) a Ciéncia da Informacéo nasce com um paradigma fisico, depois questionado por um enfoque cognitivo
idealista e individualista, sendo este por sua vez substituido por um paradigma pragmatico e social. J& para
Hjorland (2002), a visdo socia cognitiva tende a dar tratamento epistemoldgico a assuntos da psicologia no
conhecimento do individuo numa perspectiva historica, cultural e social.

Sob o prisma da educagdo, em que pese todos 0s recursos tecnoldgicos hoje disponiveis, deve ser
considerado o aspecto motivacional dos alunos, considerando que determina o seu envolvimento no processo
de aprendizagem. Com todos o0s atrativos que o mundo contemporaneo apresenta, faz-se necessério o uso de
estratégias que capturem o interesse dos alunos, considerando-se também suas particularidades e qual o perfil
motivacional que poderia ser aplicado. Neste contexto, a Multimodalidade tem muito a contribuir utilizando
tecnologias contemporéneas, tais como videos, podecasts e imagens, entre outros, para motivar os alunos na
sua jornada de aprendizagem.

2.3 A construcéo do conhecimento na educagéo

A nocao de construgdo do conhecimento € uma ideia que tém mais de um significado, que pode ser
tomada em sentidos diversos devendo ser esclarecida para poder ser melhor utilizada. Pode ser entendida como
a construcdo de saberes universalmente aceitos em determinado tempo historico, ou também como processo de
aprendizagem do sujeito (WERNEC, 2006).

O sujeito constréi o conhecimento de acordo com o seu modo de ser e de suas capacidades, parece
ndo haver outra alternativa. O postulado que o aluno, na pedagogia tradicional, receberia passivamente 0s
contetidos transmitidos pelo professor € no minimo bastante discutivel, a partir da epistemologia genética de
Piaget (2002). A principio, o processo de aprendizagem se da pela ac¢éo, qualquer que seja o0 método de ensino
utilizado, essa aprendizagem depende da disposi¢cdo do sujeito que estd sendo educado e, neste caso, sendo
ele um sujeito passivo, nao haveria aprendizagem efetiva.
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Segundo Bzuneck e Guimardes (2008) a motivacdo dos estudantes para a aprendizagem €& um
fendbmeno complexo, multideterminado, que pode apenas ser inferido mediante a observacdo do
comportamento, seja em situacdes de desempenho ou de auto relato. Ha que se verificar os aspectos culturais
dos individuos e o ambiente em que o processo de Gamificagdo deverd ser inserido, também outro aspecto
importante € considerar o erro, a frustracdo como molas propulsoras para enfrentar os desafios que,
diferentemente da vida real, nos jogos € minimizado o erro e seus efeitos, tornando-se elemento motivador para
0s passos seguintes (FARDO, 2013)

Motivar o individuo leva a bons resultados pessoais e profissionais. Gamificar é valorizar a motivagao
intrinseca que enfatiza o significado pessoal, e leva a percepcao do valor interno do individuo. Tem como base a
autonomia (controle sobre sua prépria vida), o dominio (fazer algo de valor por alguém ou por alguma coisa que
importa) e propdsito (objetivo e meta a alcancar). Segundo Deci e Ryan (2004, apud KLOCK et.al, 2014), a partir
da Teoria de Autodeterminacéo, héa trés necessidades basicas da motivacéo intrinseca: competéncia, autonomia
e sensacao de pertencer a uma comunidade.

Conforme a desenvolvedora de jogos Jane McGonigal (2012, p.3):

Na Sociedade atual, os jogos de computador e videogames estdo satisfazendo as genuinas
necessidades humanas que o mundo real tem falhado em atender. Eles oferecem
recompensas que a realidade ndo consegue dar. Eles nos ensinam, nos inspiram e nos
envolvem de uma maneira pela qual a sociedade ndo consegue fazer. Eles estdo nos unindo
de maneira pela qual a sociedade ndo esta.

Ainda segundo McGonigal (2012), no mundo virtual o individuo obtém a satisfacdo e o sucesso que
almeja com mais facilidade, sendo que esta situagdo demonstra a importancia que o mundo virtual passa a ter
na vida das pessoas e, por extensdo para a sociedade atual, e dessa forma, prop8e a utilizacdo de todo esse
potencial e esforgos para a resolugéo de problemas reais.

Conforme demonstrado por McGonigal (2012), na Escola, na Universidade, no seu local de
aprendizagem o aluno ndo encontra mais o interesse e a motivacao no aprendizado tradicional, estando mais
préxima uma nova realidade.

Na aplicagdo da mecanica de jogos, Vianna et al. (2013) identificam quatro caracteristicas procedentes
gue sdo essenciais para a aplicacdo da Gamificagdo que s&o: a meta do jogo (motivo para a realizagdo da
atividade), as regras do jogo (determinam o modo como o jogo vai ser levado e o comportamento do jogador), o
sistema de feedbacks (orienta o jogador e determina a sua posicdo frente a meta) e a participagéo voluntaria
(implica em aceitacéo as demais caracteristicas elencadas). Ainda, segundo os autores, outras caracteristicas
importantes que se relacionam para dar suporte ao processo s&o: narrativa, interatividade, suporte grafico,
recompensas, competitividade e ambiente virtual e outros.

A dindmica do sistema gamificado apresenta ferramentas que prometem retorno aos USUArios
(ZICHERMANN e CUNNINGHAM, 2011), séo elas: pontos (de acordo com o desempenho), niveis (indicam o
progresso do usuério e sua qualificagdo), rankings (comparagdo entre 0s usuarios e ajuda a visualizar o
progresso individual e grupal), desafios e missdes (orientam os usudrios sobre as atividades que devem ser
realizadas), medalhas/conquistas (representacao visual de alguma realizagdo/conquista), integracao (verifica o
desenvolvimento e o engajamento do usuério), loops de engajamento (relacionados a criacdo e manutencéo de
emoc¢Bes motivadoras do usudrio), personalizacéo (possibilidade de transformacao de itens do sistema segundo
0 gosto do usuério — aumenta 0 sentimento de engajamento , posse e controle), reforco e feedback (conferem
informacg@es sobre a localizacao do usuario e os resultados das a¢des realizadas por ele), regras (definem como
serd o jogo, como 0 usuario deve se portar, 0 que é permitido), narrativa (transmite informacdes e guia 0s
USUArios).

2.4 A gamificagdo na aprendizagem

Considerados os ambientes de aprendizagem, temos 0s presenciais e virtuais, e segundo Kapp (2012)
o conceito de Gamificacdo é a definicao de elementos de jogos para utilizagdo no ambiente de aprendizagem,
ndo significando obrigatoriamente o uso de tecnologia para o alcance de seus objetivos. Superar desafios,
socializar e trabalhar por pontos séo elementos que podem ser aplicados por meio de iniciativas utilizadas com
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poucos recursos, como por exemplo a recriagdo de rotinas ja existentes, como trabalhos e atividades que visem
o aprendizado com engajamento. Além disso, a aplicagdo do conceito de multimodalidade permite que o
ambiente (virtual ou presencial) favoreca a imerséo do individuo.

Por outro lado, existem iniciativas mais robustas que demandam a elaboragdo de plataformas virtuais,
contratacdo de profissionais especializados que ajudem na elaboracéo do processo, onde os alunos e docentes
tém a possibilidade de levar a termo o processo de aprendizagem de forma mais significativa. Klock et. al (2014)
exemplificam algumas iniciativas utilizadas em ambiente AVA - Ambiente Virtual de Aprendizagem: Khan
Academy é um ambiente educacional gratuito que apresenta conteldos de matematica, fisica, quimica, biologia,
economia, artes e computacdo, e preparatorios para exames especificos (KHAN ACADEMY, 2016); ja o
Codeschool € uma plataforma de aprendizado on-line que ensina diversas linguagens de programagéo e design
para web através de videos e exercicios interativos (Codeschool, 2016). A multimodalidade é um conceito
inerente aos ambientes virtuais, posto que quanto mais modos de comunicac¢édo, maior as chances de absor¢céo
do conteudo pelo aluno.

Recente iniciativa do governo brasileiro foi a criacdo da plataforma do Enem, denominada Geekie
Games, que permite ao usuario, mediante cadastro prévio, exercitar seus conhecimentos no contetido do Enem,
acompanhar seu desempenho através de pontuacdo e ranking e receber dicas do que precisa ser reforcado
(GEEKIE GAMES, 2016).

Outro segmento da educacéo que tem explorado os conceitos de Gamificacédo é o que trata do preparo
de individuos para concursos, como é o exemplo do site http://www.play2pass.com.br/. Criado a partir de uma
necessidade pessoal do sécio fundador, considerando o volume de material para estudo de concurso, o site
conta com material de direito penal, administrativo, constitucional e outras disciplinas, cujos jogos se apresentam
sob a forma de cruzadas e quebra-cabecas, remontando mapas mentais e esquemas de estudo, com atribuicao
de pontos e modelagem de um esquema de ranking. Segundo seu sd6cio fundador, atualmente o site conta com
6.000 assinaturas ativas desde a sua implementac&o no principio de 2016.

No campo da educagao de nivel superior, as iniciativas ainda séo timidas, mas consistentes. O campo
polémico da iniciativa demonstra a instabilidade do tema, o que gera incertezas sobre a sua aplicacdo de
maneira completa. H4 que se considerar desafios tecnolégicos e procedimentais que envolvem inclusive
mudangcas culturais muitas vezes arraigadas em raizes profundas, que demandam a revisao de comportamentos
e atitudes de todos os atores do processo. No entanto, € possivel antever a possibilidade de recuperagdo do
relacionamento proficuo entre aluno e professor (MARTINS e MUNHOZ, 2014).

As possibilidades de interacdo (de maneira multimodal ou ndo) podem ser inUmeras. Alunos podem ser
instados a criar jogos ou atividades gamificadas que permitam o aprendizado do conteddo por eles e por
aqueles que jogam. Os alunos podem ser chamados a incrementar um repositério de dados e informagfes
relativas as disciplinas que tém que cursar. Outra iniciativa € chamar os alunos a elaboragdo de artigos e
dissertacdes sobre determinado assunto e o resultado do seu trabalho seréa efetivamente publicado em livro que
levara seus nomes como coautores. O estimulo ao aprendizado deve ser uma constante, o “bom ensino” deve
se adiantar ao desenvolvimento, interferindo no nivel de desenvolvimento potencial de um individuo
(INHELORA, 2002, p. 11).

Outras recompensas podem ser, ainda segundo Martins e Munhoz (2016): a concesséo de desconto
em mensalidade, o fornecimento de ingressos para shows e cinema, materiais ou impressos, quando atividades
simplificadas; no caso de atividades com plataformas proprias, poderd haver a concessdo de bonificacbes e
recompensas diretamente ligadas as atividades desenvolvidas. Nestes casos a aprendizagem acontece como
uma consequéncia natural de seus esforcos, a partir de acdes intencionais e comprometimento. O
desenvolvimento de um processo de gamificagdo ndo exige a busca da perfeicdo ludica, mas sim de um
cuidadoso trabalho de planejamento prévio, por parte de professores e profissionais especializados, pois as
variaveis sédo muitas e o processo para estabelecer missées com objetivos educacionais € uma tarefa revestida
de complexidade.

A Gamificagdo, em qualquer campo de aplicagdo, também tem seus criticos. A Bringham Young
University concluiu apés estudos que a Gamificagdo e seus conceitos trouxeram incremento iniciais em niveis de
motivagdo, no entanto ndo representaram significativos avangos em niveis de real capacidade e engajamento
dos individuos ao longo do tempo, conforme o BYU News (BRIGHAM YOUNG UNIVERSITY, 2014). O
pesquisador da University of Hamburg, Sebastian Deterding alertou que a Gamificagao pode criar um sentimento
artificial de sucesso, podendo ainda encorajar comportamentos indesejaveis (DETERDING, 2011). Segundo
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ele, considerando a competicdo e o encorajamento para o surgimento de lideres, problemas podem surgir como
comportamentos antiéticos e falta de colaboracao.

O entendimento inicial de que os Games sao utilizados para o entretenimento também gera resisténcias
entre profissionais da educacdo que entendem que desvirtua o foco do engajamento e da aprendizagem,
estando carente da seriedade necessaria, ndo resultando no sucesso que € prometido pelos defensores do novo
conceito.

A Gamificacdo surge como uma proposta educacional de abordagem multimodal que visa fortalecer o
processo de aprendizagem, pretendendo despertar o interesse, a curiosidade e a participagdo nos individuos, e
ainda utilizar elementos modernos e prazerosos para a realizagdo de tarefas e a conquista de objetivos. Devera
ser precedida de planejamento, capacitacdo, pesquisa e acompanhamento para que seja iniciativa consistente,
agregadora e resulte enriquecedora nos diversos segmentos da realidade contemporanea, na educacao,
promovendo a motivacédo, o engajamento e a participacdo dos usuarios no processo, observados seus perfis e
aspectos culturais, o contexto onde estao inseridos e os objetivos do processo.

Segundo Freire (2002, p.82 e 83), “(...) o jogo ndo deixa esquecer o que foi aprendido... faz a
manutengao do que foi aprendido... faz com que o jogador se prepare para novos desafios”.

Nesse contexto, a Gamificagdo, como uma abordagem multimodal, deve contribuir com o grande
descompasso existente entre a educacdo e o0 mundo contemporaneo e a sua cultura digital, que tanto influencia
a sociedade, uma vez que a pulverizacdo do conhecimento e das mdultiplas formas de obté-lo, levam a
necessidade de repensar o ensino, reestruturar as regras existentes e rever paradigmas arraigados e
conservadores sem perder de vista os objetivos da educagdo e sem deixar-se influenciar pelos extremos,
causados pela distancia ou proximidade excessiva do mundo digital.

3 Metodologia da pesquisa

Esse trabalho é classificado como pesquisa exploratéria, no ponto de vista dos objetivos (GIL, 2010),
pois visa proporcionar maior familiaridade com o problema com vistas a torna-lo explicito. Envolve levantamento
bibliogréafico, entrevistas com pessoas que tiveram experiéncias praticas com o problema pesquisado. Segundo
GIL (2010), uma pesquisa exploratéria envolve: pesquisa bibliogréafica, entrevistas com pessoas que tiveram, ou
tem, experiéncia pratica com o problema pesquisado. Pesquisas exploratérias visam proporcionar uma visao
geral de um determinado fato.

Ainda em GIL (2010), a pesquisa exploratoria € realizada sobre um problema ou questdo que
geralmente possui pouco ou nenhum estudo anterior a respeito. O objetivo desse tipo de estudo & procurar
padrbes, ideias ou hipoteses. A ideia de pesquisa exploratéria, ndo é testar ou confirmar uma determinada
hipétese e sim avaliar quais teorias ou conceitos existentes podem ser aplicados a um determinado problema.

Para a composicdo do trabalho, foi adotada a pesquisa exploratdria, auxiliada pela utilizacdo de
questionarios dirigidos a académicos que estudam o assunto Gamifica¢cdo na Educacdo. Devido a variada gama
de aplicacdes a que pode ser submetida o conceito de Gamificagéo e seus elementos, obteve-se a participacao
de diversas especialidades em resposta aos questionarios encaminhados, dentre eles: uma doutora
desenvolvendo um trabalho de Pés-Doutorado em Educagéo e Tecnologia, cujo escopo do trabalho é o desenho
instrucional de atividades gamificadas para cursos a distancia; um mestre em Educacgdo, desenvolvendo um
trabalho académico no Curso Design de Tecnologias Digitais, com escopo em fotografia, criagéo e edicdo de
imagem digital, modelagem e animagado 3D e producéo de jogos digitais; e um especialista em Engenharia da
Computacdo desenvolvendo um trabalho de Mestrado, cujo escopo é a integragdo de um modelo de
Gamificagdo em um ambiente virtual de aprendizagem.

Também foi levada a termo entrevista com empresario e fundador do site play2pass, que respondeu a
perguntas acerca da forma como o site foi concebido e modelado, qual o publico que se propde aderir ao
programa e os primeiros resultados encontrados. O estudo foi aprofundado da literatura existente e contou ainda
com a andlise das conclusdes geradas por aqueles que acumulam experiéncia no campo da Gamificagdo dentro
do segmento da Educacao, considerando também a existéncia de farto material em estudos fora do referido
segmento.

O periodo abrangido pela pesquisa iniciou em abril/2016, e se estendeu até agosto/2016, com textos de
pesquisadores e profissionais de ensino de universidades brasileiras, e também de instituicbes de ensino
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internacionais, os quais publicaram pesquisas em assuntos relacionados a Gamificagdo com contribuicdes de
relevancia para a pesquisa. Nessa pesquisa, foram considerados os autores que abordaram a Gamificagéo
como possivel alternativa multimodal para o fortalecimento do processo de aprendizagem, com foco no interesse
e participacao dos alunos, assim como foram apresentadas as manifestacoes dos criticos do assunto, tendo em
vista tratar-se de conceito novo e pouco explorado no formato apresentado, nos meios académicos até o
presente momento.

Compreender a iniciativa em sua plenitude revelou-se uma premissa para o desenvolvimento do artigo,
tendo como base o momento atual, a partir de teorias educacionais pré-existentes, conforme Papert (1994) e
Huizinga (2000), abordagem multimodal definida por Kress e Van Leeuwen (2001), e o entendimento dos novos
pesquisadores, como Kapp (2012) e Deterding (2011), acerca da Gamificagdo nesse novo contexto imposto pela
cultura digital & sociedade.

Achados da pesquisa

As pesquisas realizadas apontam para aspectos positivos da Gamificacdo em ambientes educacionais,
no entanto com a devida cautela, conforme a seguir evidenciado pelos pesquisadores consultados. Da variada
gama de aplicacdes a que pode ser submetido o conceito de Gamificacdo e seus elementos, obtivemos a
participacdo dos pesquisadores, conforme tabela 1, que apresenta os perfis dos participantes.

Doutora desenvolvendo um trabalho de P6s-Doutorado em Educagéo e Tecnologia, cujo escopo do
trabalho é o desenho instrucional de atividades gamificadas para cursos a distancia

Mestre em Educacao, desenvolvendo um trabalho académico no Curso Design de Tecnologias Digitais,
2 com escopo em fotografia, criacéo e edicdo de imagem digital, modelagem e animacéo 3D e producéo de
jogos digitais

Especialista em Engenharia da Computagéo desenvolvendo um trabalho de Mestrado, cujo escopo € a
integrac@o de um modelo de Gamificagdo em um ambiente virtual de aprendizagem

Fonte: Elaboracéo Prépria

e Todos os entrevistados aplicariam o conceito de Gamificagdo apenas em sala de aula de
Graduacéo;

e Todos os entrevistados propdem uma atividade de Gamifica¢do que abranja todo o semestre;

e Todos os entrevistados assinalaram os elementos desafios e feedbacks como mais atraentes;

e Todos os entrevistados apontaram que verificar o nivel de engajamento e participacdo dos
alunos, avaliar a sociabilidade e espirito de grupo dos alunos sdo melhores formas de
avaliacdo dos resultados;

e Todos os entrevistados concluiram que as seguintes palavras-chave definem a Gamificagcéo:
ludicidade, performance e engajamento;

e 2/3 dos entrevistados incluiram também dinamismo, aprendizado, intera¢do, conhecimento,
diverséo, inovacgao, participagéo, estimulo e pratica no grupo de palavras-chave que definem a
iniciativa, conforme demonstrado no grafico 1.
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Gréfico 1 - Definicao de gamificagéo

Palavras que definem a Gamificagdo

B Pesquisador 1  H Pesquisador2  m Pesquisador 3

Fonte: pesquisa desenvolvida pelos autores

Observa-se que, quando perguntados: “Segundo sua percepcdo, a aplicacdo da Gamificagdo no
segmento da Educacdo €& bem aceita? ”: 66% dos entrevistados responderam ‘nem sempre”’ e 33%
responderam “sim”, resultado este que pode indicar que nos dias de hoje ainda existem resisténcias ao uso da
Gamificacdo na educagéo.

Conforme apresentado no Grafico 2, quando indagados se recomendariam a Gamificagdo: 33%
responderam “Recomendo Fortemente”, 33% responderam “Recomendo” e 33% responderam “Recomendo
Parcialmente”. Esses posicionamentos indicam a necessidade de cautelas para a adogao da iniciativa, devido as
davidas existente sobre a iniciativa e seus efeitos, bem como a diversidade de sua aplicacéo.

Gréfico 2 - Recomendacé&o da Metodologia

mPesquisador 1 ®Pesquisador2  w Pesquisador 3

Fonte: pesquisa desenvolvida pelos autores
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Ressaltam-se as limitagBes da pesquisa, considerando que, do total de solicitagBes aos pesquisadores
de informacdes acerca do tema, mediante resposta do questiondrio elaborado para este fim, somente a metade
dos requeridos respondeu. Nesse contexto, a iniciativa apresenta-se com potencial para o ambiente da
educacdo, visto que nos questionarios respondidos pelos pesquisadores, pode-se apurar que 100% aprovou as
seguintes iniciativas: uso da Gamificacdo apenas para Graduacgdo; extensdo da atividade para o semestre da
disciplina; elegeu os elementos da Gamificagdo — os desafios, o feedback como mais atraentes; escolheu a
verificagdo do nivel de engajamento e participacéo dos alunos e a avaliagdo da sociabilidade e espirito de grupo
dos alunos como melhores formas de avaliagdo de resultados. No entanto, nota-se um cuidado quanto ao uso
da Gamificacdo na educacdo, considerando as resisténcias hoje existentes no campo educacional e a
recomendacdo encontrada na pergunta - Recomendaria a Gamificacdo? — conforme consignado nas respostas
apresentadas.

4 Primeiros resultados

O estudo da Gamificagdo como uma alternativa multimodal de ensino, ainda é relativamente novo.
Ficou evidenciado que a sua utilizagdo pratica ainda é timida, considerando os possiveis desdobramentos do
tema. Outro fator a se considerar € que o assunto apresenta uma diversidade consideravel de aplica¢des, dentro
e fora da educacéo, e, tendo em vista ambientes educacionais, apresenta-se factivel de aplicacdo em diferentes
esferas de ensino (basico, médio, superior, pés-graduacdes stricto e lato sensu), nos ambientes presencial e
virtual.

Os elementos da Gamificagcdo ndo seguem uma regra ou um padréo, sendo que podem ser aplicados
em sua totalidade ou parcialmente; podem requerer recursos financeiros ou apenas a remodelagem de
procedimentos ja existentes, sem que isso signifique custos adicionais; podem abranger todo um periodo de
semestre, ou apenas um curto periodo pré-determinado; podem significar uma atividade ou apenas um projeto;
podem resultar em tarefas tedricas ou procedimentos praticos a serem alcangados; podem ser aplicados em
ambientes virtuais ou presenciais de aprendizagem; tudo vai depender da finalidade, dos recursos disponiveis,
tanto humanos, quanto financeiros, como pedagdgicos, do apoio da Instituicdo de Ensino e outras variaveis a
serem consideradas, visto que o conceito tende a redefinir o processo de aprendizagem, resgatando o interesse
e a participagdo com vistas ao crescimento intelectual.

Individualmente, a interagdo constante com os elementos multimodais de um game pode envolver o
individuo de tal forma que ele deve estar atento a uma quantidade significativa de variaveis dentro de um
mesmo contexto, situacdo que pode provocar transformagdes no seu sistema cognitivo. Observa-se que 0s
games e seus elementos carregam consigo estimulos, intrinsecos e extrinsecos, multimodais e rapidos,
caracteristicos da cultura digital a que estamos submetidos. A psicologia envolvida na Gamificagdo tem que ser
observada, uma vez que lida com os individuos e um perfil todo préprio a ser considerado.

A utilizagdo de elementos multimodais de games em sala de aula, virtuais ou presenciais, também
requer que os docentes estejam aptos & iniciativa, uma vez que a capacidade didatica do docente tende a se
desenvolver para acompanhar o ritmo das novas atividades. A formag&o de docentes com capacidade para lidar
com esse novo contexto cultural € uma necessidade, uma vez que terdo que lidar com tecnologias e recursos
digitais, que se renovam a cada momento. Devem, inclusive, estar preparados para conhecer a nova linguagem
utilizada, dos recursos digitais e dos alunos, para que possam melhor conduzir o ambiente de aprendizagem que
estd sob seu controle. Em outras palavras, eles precisam imergir nos ambientes semioticos que entrelacam a
presenca das tecnologias da sociedade contemporanea (FARDO apud ALVES, 2008).

Discusséao

A proposta desse artigo visa apresentar o conceito Multimodal de Gamificacdo na Educacgdo e seus
desdobramentos, considerando a necessidade do segmento de se modernizar e oferecer aos individuos uma
educacao moderna, de qualidade, interessante e envolvente, que consiga atrair o interesse e 0s esforcos com
vistas ao sucesso do processo. Por outro lado, apresenta-se como essencial que o0s docentes sejam
convenientemente preparados para isso, esclarecidos quanto aos mais variados métodos, capacitados para a
correta utilizagdo e avaliagdo dos resultados. Isso deve diminuir resisténcias e pré-conceitos quanto a adogéo do
tema nas Instituicdes de Ensino. No entanto, o conceito ainda necessita de maiores estudos decorrentes de
aplicagOes praticas, uma vez que na vai-se lidar diretamente com os individuos e seus mais variados perfis,
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capacidades e objetivos. N&do € um processo linear, mas permeado de problemas e alternativas, dessa forma
apresenta-se como uma proposta que deve ser cuidadosamente planejada e preparada.

Considerando esses cuidados, Fardo (2013) alertou que a Gamificacéo precisa ser mais estudada e
compreendida, tendo em vista ndo s6 o fato de ser assunto bem recente, mas também, estar em discussao em
varios setores da Sociedade, inclusive entre pesquisadores ndo s6 da area de Educacéo, mas de todas as areas
do conhecimento, para as quais a iniciativa se apresenta como aplicavel. A professora Ruth Clark
(CLARK,2013), especialista em desenho instrucional e treinamento em tecnologia, Doutora em Psicologia
Educacional e Tecnologia Instrucional da University of Southern California, afirmou que games ndo ensinam.
Argumentou a professora que 0s games precisam estar alinhados com os objetivos instrucionais e oferecerem o
correto equilibrio entre o desafio e a orientacdo, para no fim atender ao objetivo de aprendizado. Este
posicionamento foi rebatido pelos pesquisadores Kapp, Blunt, Conally, et al., Hays e Sizmann (KAPP,2013)
guando afirmaram que os games ensinam e impactam positivamente na motivacao dos individuos e que no final
ndo seria o veiculo levando o conhecimento que faria a diferenca, mas o design, o design motivacional.
InstrucGes bem delineadas e games bem elaborados causam um poderoso impacto nos individuos. Segundo os
pesquisadores o debate deveria recair sobre os melhores elementos de games a serem utilizados para criar 0s
melhores games para os estudantes (KAPP, 2013). Fica claro que o assunto ainda é objeto de controvérsias
mesmo entre renomados pesquisadores, dada a sua vasta aplicabilidade no contexto do conhecimento
Contemporaneo e os ainda desconhecidos efeitos decorrentes de sua disponibilizacéo.

Dessa forma, a Gamificagdo visa a potencializagdo do ensino e da aprendizagem, com foco na
resolucdo ou atenuacdo de problemas que envolvem o interesse e participa¢cdo dos alunos e evolugdo dos
docentes no processo educativo. Considera-se que 0 ser humano tem, em sua natureza, o instinto pelo jogo
(HUIZINGA, 2000), que com o passar dos anos, vem sendo ressignificado e assumindo novo papel na
Sociedade, pois exerce grande influéncia no desenvolvimento cognitivo, sensorial e psicomotor do individuo
(NAVARRO, 2013). A Educacéo perpetua e dissemina o conhecimento, € a0 mesmo tempo promove 0 seu
desenvolvimento, garantindo assim a continuidade da sociedade humana. Observando os individuos em seus
mundos virtuais, ou mundo dos games, pode-se perceber o quao interessados, engajados, animados sdo seus
esforgos para o atingimento de objetivos e metas; e por livre e espontanea vontade. Pergunta-se qual a melhor
forma de levar essa situagdo para a vida real, aproveitando esses esfor¢os para as situacdes reais da vida dos
individuos (McGONIGAL, 2012). No entanto, ha que se considerarem as variaveis que envolvem a iniciativa, em
especial o perfil dos alunos e docentes, sem falar nos aspectos estruturais e financeiros, por exemplo, externos
ao contexto, mas indispensaveis para a sua continuidade.

5 Consideracdes finais

A formulac&o do objetivo do artigo foi determinante para o planejamento e a formulagéo de diretrizes da
pesquisa com vistas a sua formatac@o. Os questionérios foram dirigidos a pesquisadores em contato com o
novo conceito, dentro de suas esferas de atuagdo, buscando a coleta objetiva de dados e impressdes de atores
do novo processo, pesquisadores, docentes e alunos. Dentro do contexto educacional de ensino superior, como
sugestdo para utilizagdo em trabalhos académicos futuros, restou claro que havera a necessidade de maiores
estudos na area, o que motivara a ampliacdo da pesquisa com possibilidade de elaboracdo de questionérios
dirigidos especificamente a docentes e discentes que sejam atores de um processo de Gamificacéo.

Faz parte da cultura do ser humano jogar, brincar, sendo natural se divertir. Ressignificar o jogo,
deslocando-o da funcdo de distracdo e divertimento para tarefas mais complexas. Trata-se de uma atividade
imersiva, envolvente e multimodal, que a todo momento se conecta ao individuo. A Gamificagéo propde um novo
olhar sobre a motivacdo dos individuos, instando-os a um maior engajamento e interesse no processo de
aprendizagem. Como dito anteriormente, passados os anos, a educacgdo foi um segmento do conhecimento
humano que ainda n&do aproveitou as boas iniciativas do seu desenvolvimento social e tecnoldgico. Conceitos
mudaram, paradigmas foram quebrados, as novas geragfes sdo diariamente submetidas a um fluxo ininterrupto
e rapido de informag8es, como nunca antes experimentado. Ha que se reconquistar os alunos, modernizar o
processo de aprendizagem, demonstrar a importancia do conhecimento, comunicar-se com ele por meio dos
varios modos de comunicagdo. Como fazer para trazer um individuo que abriu os olhos num mundo de novos
comportamentos e novas oportunidades, inclusive tecnolégicas, para um ambiente de aprendizagem
interessante, envolvente e prazeroso? Como a Educagé@o pode acompanhar esse desenvolvimento, sem perder
a sua esséncia, a sua finalidade, e ao mesmo tempo valorizar e incentivar o0 processo.
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Ndo se trata de um rompimento, mas de uma proposta de auxilio, conjugacdo de esforcos, e de
trabalho direcionado ao desenvolvimento dos individuos. Eles séo o objetivo do aprendizado, o sucesso deles é
0 sucesso do sistema educacional. Para tanto, qualquer iniciativa de Gamificar significa pesquisar, prestar
atencao nos objetivos delineados, ouvir os agentes do processo, docentes e alunos, direcionando esforgos para
a resolugdo de problemas, para o exercicio constante da criatividade, assim suplantando problemas e
resisténcias a nova ideia. As diferentes faces da Gamificagdo demonstram a pluralidade de aplicacoes
possiveis, em ambientes com ou sem recursos, sendo eles financeiros, estruturais, educacionais e muitos
outros. A Gamificagdo pode fazer uso de plataformas novas e recursos caros, no entanto, pode significar
também a simples aplicacdo de apenas alguns elementos multimodais de games nas atividades diérias de
estudantes, instando-os ao saber, as novidades do conhecimento, a participagdo, ao engajamento, ao prazer em
aprender. Nas Instituicdes de Ensino Superior a iniciativa ainda é timida, sendo mais encontrada em empresas
da esfera privada, direcionada também ao aprendizado, s6 que de cunho empresarial. Também é um conceito
gue esta sendo objeto de estudo e avaliagédo por parte de pesquisadores do Brasil e do exterior.

Para alcancar os objetivos esperados, 0os agentes do novo conceito, para sua efetividade, terdo que
observar o objetivo proposto, suas caracteristicas, a amplitude a ser alcancada, o publico a ser direcionado e
uma gama consideravel de variaveis, intrinsecas e extrinsecas, ndo esquecendo que se trata aqui de
potencializar aprendizagem, motivar individuos, mexer com aspectos psicologicos individuais e perfis
diferenciados. Em resumo, sua aplicacdo tem que ser precedida de levantamentos, estudos, planejamento
detalhado, aplica¢é@o consciente, acompanhamento e avaliagdo.

Como conceito novo, a Gamificagdo como uma abordagem multimodal para a educacdo, ainda se
reveste de uma aurea de desconfianga e inseguranga em alguns setores, sendo assunto ainda verdadeiramente
polémico, dadas as discussdes existentes entre os diversos pesquisadores do tema. Entretanto, a pesquisa, a
discussédo e o estudo sdo preponderantes para que a iniciativa venha a ser analisada e seus resultados bem
avaliados, para que no futuro possa sustentar e justificar a sua ado¢&o, com credibilidade e confiabilidade. Com
os cuidados necessarios, observados os limites individuais, langando m&o de um acurado planejamento,
estabelecimento claro de objetivos a serem alcangados, a iniciativa pode ser positiva. Pesquisas e estudos ainda
sdo necessarios para a evolucéo do tema, a disseminagdo de seus elementos e efeitos em todos os segmentos
da Educacéo, para que se gere discussdo e aprofundamento. Perguntas tém que ser respondidas. Somente
assim, pode-se chegar a uma avaliagdo real dessa nova estratégia que vem com propésitos positivos e
alinhados com a cultura digital do Século XXI. Dentro do contexto educacional de ensino superior, como
sugestao para utilizagdo em trabalhos académicos futuros, restou claro que havera a necessidade de maiores
estudos na area, o que motivara a ampliagdo da pesquisa com possibilidade de elaboragdo de questionarios
dirigidos especificamente a docentes e discentes que sejam atores de um processo de Gamificacéo.
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