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Aprendizagem baseada em jogos, Gamificacdo e Aprendizagem

baseada em game-designer: Distin¢cOes entre abordagens
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RESUMO

Os jogos e a ludicidade sdo aspectos muito importantes da cultura e sociedade humana. Ao logo
dos anos esses aspectos estdo sendo utilizados na educacdo. Porém, muitos trabalhos sdo
publicados utilizando os termos de jogos e gamificagdo. Por isso neste trabalho objetivamos
verificar se os trabalhos sobre jogos e gamificacdo, considerando aspectos epistemoldgicos,
psicologicos e metodoldgicos, apontam para a distingdo dos estudos de aprendizagem baseada em
jogos e gamificacdo na educacdo. Realizou-se uma revisdo sistematica de literatura e analisou-se
os trabalhos encontrados com o uso da ferramenta da Anélise Estatistica Implicativa. Verificou-
se a existéncia de trés grupos de trabalho publicados. Os trabalhos baseados em aprendizagem
baseada em jogos, trabalhos com gamificacdo aplicada ao ensino e trabalhos baseados em
aprendizagem baseada em game-designer.

Palavras-chave: Gamificacdo, Aprendizagem Baseada em Jogos, Aprendizagem Baseada
em Game-Designer, Ensino.

INTRODUCAO

Os jogos e a ludicidade a muito tempo sdo apresentados como ferramentas Uteis
ao aprendizado, sendo discutido em trabalhos de psicologia da aprendizagem e de
educacdo (SENA et al, 2016). Nas ultimas duas décadas um fenémeno cultural chamado
de gamificacdo se desenvolveu como um desdobramento da influéncia dos jogos na
sociedade contemporanea e vem sendo utilizado na educagdo (FIGUEIREDO; PAZ;
JUNQUEIRA, 2015).

A aprendizagem baseada em jogos e a gamificacdo sao termos utilizados como se
fossem sindnimos, porém Morera-Huertas e Mora-Roman (2019), alertam que apesar
desta utilizacdo como sinbnimos essas técnicas de ensino séo diferentes e que precisam

ser estudadas separadamente para que possam ser aprimorados e aprofundados da
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maneira correta. Figueiredo, Paz e Junqueira (2015) apontam a necessidade do

aprofundamento epistemoldgico da gamificacdo na educacdo e isso depende da
compreensdo da distin¢do destas diferentes técnicas.

Por isso, objetivamos verificar se os trabalhos sobre jogos e gamificacdo,
considerando aspectos epistemoldgicos, psicoldgicos e metodoldgicos, apontam para a
disting&o dos estudos de aprendizagem baseada em jogos e gamifica¢do na educacao.

REFERENCIAL TEORICO

A ludicidade foi de grande importancia para o desenvolvimento das culturas de
suas formas mais primitivas até suas versdes contemporaneas (HUIZINGA, 2019).
Segundo Huizinga (2019), o préprio conceito de ludicidade desenvolveu-se do jogo
(Ludus, em latim), pois as principais caracteristicas do jogo sao a construcao do chamado
circulo magico e a aceitagdo das regras.

O circulo magico do jogo é caracterizado pela suspensdo da realidade para os
jogadores (HUIZINGA, 2019), temos como exemplo o jogo de futebol, quando os
jogadores entram no circulo méagico que cobre o campo a realidade é suspensa de modo
que torna-se proibido a manipulagéo da bola com a méo.

A livre aceitacdo das regras € necessaria para a manutencdo do circulo méagico
(HUIZINGA, 2019), deste modo os jogadores que nao pulam o nimero de casas gque saiu
nos dados sdo acusados como criminosos dentro da realidade criada no circulo magico.

Assim, o jogo influenciou os ritos, 0s mitos, as leis e diversos outros aspectos das
culturas contemporaneas (HUIZINGA, 2019). Com o advento das tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo uma nova forma de jogos se desenvolveu e entrou nas casas,
nas vidas (FADEL et al, 2014) e nas culturas (SENA et al, 2016).

Como a ludicidade influencia esses aspectos culturais e educacionais € comum
educadores utilizarem aspectos ludicos e jogos para a educacdo (SENA et al, 2016). Sena
e colaboradores (2016) apontam que esses jogos devem ter aspectos epistemologicos
claros para o desenvolvimento de competéncias e internalizagdo de conceitos cientificos
com 0 uso desses jogos.

Esses aspectos epistemologico e psicoldgicos que séo postos nos jogos devem ser
pensados j& em sua concepc¢do, durante a fase de game-design. O projetista de jogos

(game-designer) deve perceber o jogo como um elemento cultural que traz um apelo aos
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interesses dos jogadores seja em componentes, mecanicas ou dinamicas (SALEN;
ZIMMERMAN, 2012a).

O projetistas deve pensar 0 jogo como um conjunto de elementos que envolvem
0s componentes, definido como a unidade basica dos jogos tais como pontos, ranques,
personagens; as mecanicas, definidas como elementos praticos do jogo como fases,
movimentacao e desafios do jogo, e dindmicas, definidas como elementos mais subjetivos
como narrativa, tematica, imersédo e emocao (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a; FADEL
etal, 2014).

Na exploracdo da temética e narrativa de um jogo é importante que o projetista
deve fazer a pesquisa para desenvolver um conjunto de fases, niveis e desafios que
relacionam-se a tematica e permita o desenvolvimento de alguma habilidade analoga a
uma habilidade que exista na tematica (ROGERS, 2012). Segundo Rogers (2012) é
importante que os desafios sejam analogos a desafios reais da tematica para que auxilie a
narrativa e imersao do jogador.

Em jogos educativos essa necessidade torna-se ainda mais relevante, pois é
essencial que os jogos sejam epistémicos e desenvolvam competéncias e permitam a
internalizacédo de saberes reais (SENA et al, 2016).

Outro fendmeno cultural que tem sua raiz na cultura dos jogos é a gamificacdo
(FIGUEIREDO; PAZ; JUNQUEIRA, 2015). Os estudos sobre a aplicacdo da gamificacao
na educacdo tornaram-se mais abundantes na década de 2010 (MENEZES; BORTOLI,
2018).

Segundo Deterding et al (2011) a gamificacdo ocorre quando aplica-se elementos
de jogos em atividades de ndo jogo. Assim a gamificacdo da educacdo € a aplicacdo de
elementos de jogo em atividades didaticas. Apesar do crescimento dos estudos sobre a
gamificacdo da educacdo ainda € necessario um aprofundamento epistemoldgico e
metodologico para as atividades gamificadas (FIGUEIREDO; PAZ; JUNQUEIRA,
2015).

O uso de quiz, jogos de tabuleiro ou outros jogos em sala de aula utilizam o jogo
como atividade didatica e ndo sdo elementos de jogos em atividades didaticas. Desta
maneira, para que haja um aprofundamento conceitual tanto na aprendizagem baseada em
jogo quanto na gamificacdo da educacdo € necessario que distinga-se essas duas
estratégias didaticas. (MORERA-HUERTAS; MORA-ROMAN, 2019).




Realizamos uma revisdo de literatura em agosto de 2021 no portal google

académico. Utilizamos como String de busca o termo: "jogo™ e "gamificacdo” e “ensino
basico" e "aprendizagem™. Configuramos a pesquisa para apresentar trabalhos publicados
entre 2016 e 2021 em paginas em portugés. classificamos por relevancia.

Dos trabalhos encontrados selecionamos os trabalhos completos, publicados em
eventos ou periddicos revisados por pares que se encontrem disponiveis na internet.
Como critério de exclusdo tivemos: Trabalhos de tese, dissertacdes e monografias ou
trabalhos que ndo sejam da area de educacéo.

Foram selecionados 34 trabalhos para serem analisados, que sdo apresentados na

Tabela 1.
Tabela 1: Trabalhos selecionados para a analise.
Trabalhos Trabalhos
Art01 - SAMPAIO; SILVA; PARES, 2018. Art18 - CIESLAK; MOURAO; PAIXAO,

2020.

Art02 - COSTA,; DUARTE; GAMA, 2019.

Artl9 - SILVA; TOASSI; HARVEY, 2020.

Art03 - ORLANDI; DUQUE; MORI, 2018.

Art20 - LIMA; BRANDAO, 2019.

Art04 - MADUREIRA et al, 2020.

Art21 - FERREIRA et al, 2016.

Art05 - CAMPANHA; CAMPOS, 2019.

Art22 - NERI et al, 2016.

Art06 - FERNANDES; RIBEIRO, 2018.

Art23 - SILVA, 2017.

Art07 - SILVA et al, 2017.

Art24 - REIS et al, 2017.

Art08 - PIMENTEL; TEIXEIRA; CHAGAS,
2020.

Art25 - SILVA; ARAUJO; OLIVEIRA,
2019.

Art09 - FORTUNATO, 2017.

Art26 - BRAGA; ANDRADE; GOMES,
2020.

Art10 - OLIVEIRA; PAIVA, 2019.

Art27 - SOUZA, 20109.

Artll - OLIVEIRA et al, 2018.

Art28 - PRAZERES; OLIVEIRA, 2018.

Artl2 - ALENCAR; SILVA, 2021.

Art29 - QUADROS-FLORES;
MASCARENHAS; MACHADO, 2020.

Artl3 = CARVALHO;
BITENCOURT, 2021.
Artl4 - MARINHO et al, 2016.

BRITO;

Art30 - LIRA; SOUZA; COSTA, 2020.

Art31 - ALVES; SA; SOUSA, 2021.

Artl5 - BARBOSA; PONTES; CASTRO,
2020.
Art16 - BARROS et al, 2020.

Art32 - SANTQOS, 2021.

Art33 - SILVA; OLIVEIRA; MARTINS,
2017.

Artl7 - PAULA; SOUZA, 2020.

Art34 - MARTINS, 2017.

Depois da sele¢do dos trabalhos fizemos a leitura dos trabalhos e identificamos a

presenca ou auséncia de algumas caracteristicas psicologica, epistemoldgica e
metodologica que utilizamos para distinguir as linhas de pesquisa utilizando jogos e
gamificagdo no ensino basico. As caracteristicas utilizadas foram:

Tabela 2: codificagcdo dos elementos analisados no trabalho.

Cadigo Caracteristica Descricdo




eleme Elementos de jogos A utilizacdo de elementos de jogos em outras
atividades que ndo sdo jogos.

devGm Desenvolvimento de | Desenvolver jogos como ferramenta de didatica.

jogos

usoGm Uso de Jogos Utilizac&o de jogos como ferramenta didética.

compo Competéncia Desenvolvimento de competéncias e habilidades
pelos estudantes.

inter Internalizagéo A internalizagdo de conceitos cientificos.

intra Interagéo Interacdo dos aprendizes com o objeto de
aprendizagem.

apren Aprendizagem Construcdo de relacGes entre conceitos.

motiva Motivacdo As ferramentas s&o utilizadas para desenvolver a
motivacao dos estudantes para estudar.

interesse Interesse As ferramentas séo utilizadas atendendo o interesse
dos aprendizes.

pesquisa Pesquisa As ferramentas estimulam a pesquisa.

desempenho | Desempenho A ferramenta produz melhora no desempenho escolar
ou notas.

Construimos uma matriz com auséncias e presencas dessas caracteristicas nos
trabalhos encontrados e utilizamos como ferramenta de anélise a Analise Estatistica
Implicativa. Essa técnica € um instrumento estatistico que permite avaliacbes de
caracteristicas qualitativas e quantitativas e podem ser usadas em pesquisas que utilizam
dados abertos e fechados de forma sistematica (GRAS; ALMOULOUD, 2002).

A Anélise estatistica Implicativa permite a construcdo de indices de coesdo que
indicam a relacdo das caracteristicas presentes no texto. Assim, se a coesao entre duas
caracteristicas € de 0,8 isso quer dizer que hd uma chance de 80% do trabalho apresentar
as duas caracteristicas. Valores do indice de coesdo sdo considerados bons se forem
maiores que 0,7.

Ainda é possivel fazer o célculo do indice de quase implicacdo. Este indice indica
quanto uma caracteristica depende da presenca da outra nos trabalhos. Desta forma se a
caracteristica A e a caracteristica B apresentam um indice de quase implicacédo de 0,80;
isso significa que para que o trabalho apresenta a caracteristica B depende, em 80% dos
caso, que também exista a caracteristica A. indices de quase implicag&o s&o considerados
excelentes quando apresentam valores acima de 0,9.

Esses indices podem ser representados graficamente pelas arvores coesitivas e

grafos implicativos.

RESULTADOS E DISCUSSAO



Na busca de distinguir os trabalhos académicos de modo a distinguir atividades

didaticas gamificadas de aprendizagem baseada em jogos, analisamos os trabalhos
encontrados e verificamos a presenca e a auséncia das caracteristicas psicologicas,
metodolodgicas e epistemologicas dos ha possivel distingéo.
Construimos as arvores coesitivas que apresentam indice de coeséo superiores a
0,88 (88%) apresentado na Figura 1.
Figura 1: Arvores coesitivas das caracteristicas encontradas.
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Fonte: Os autores

Podemos verificar, na Figura 1, que existem trés arvores. A arvore 1 traz a relacdo
coesitiva entre competéncia e uso de jogos. A arvore 2 traz relagfes entre interacdo,
elementos de jogos, motivacéo e aprendizagem. Por fim, a arvore 3 apresenta a relagéo
coesitiva entre pesquisa, desenvolvimento de jogos e interesse.

Essas trés arvores apontam para para uma distingdo entre fenémenos didaticos que
utilizam diferentes aspectos que séo estudados.

Ainda tragamos os grafos implicativos com indices de quase implicacdes igual ou
superior a 95%, que foi apresentado na Figura 2.

Figura 2: Grafos implicativos das caracteristicas encontradas.
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Fonte: os autores.




Na figura 2, pode-se ver que ocorreram trés grafos que apresentam caracteristicas

semelhantes as que apareceram nas arvores coesitivas. Assim o grafo 3 apresenta uma
relacdo de quase implicacéo entre competéncia e uso de jogos, no grafo 2 temos a relacao
entre interacao, elemento de jogos e motivacgdo e no grafo 1 a relacdo de quase implicacéo
entre pesquisa, desenvolvimento de jogos e interesse.

Assim podemos dizer que hé evidéncias que apontam para uma distin¢do néo
apenas entre o uso didatico da gamificacdo e a aprendizagem baseada em jogos e um
terceiro fendmeno, que seria a técnica de desenvolvimento de jogos aplicados a
educacéo.

Desta maneira podemos inferir que temos atividades didaticas gamificadas, que
sdo estudadas aplicando a elementos de jogos, tais como: narrativa, pontuacao,
competicdo, cooperacdo, niveis crescentes de desafios entre outros; em atividades
didaticas de modo que permita a interacdo do estudante com o objeto de aprendizagem e
que influenciam a motivacdo dos estudantes para aprender. Chamamos isso de
gamificacdo na educacdo, como é comumente chamada na literatura. Assim, cria-se o
circulo magico que suspende a realidade sobre a atividade didatica e reconstroi a realidade
criando um novo contexto em que esse saber se revela importante e contextualizado, o
objeto de aprendizagem é posto na centralidade deste novo contexto.

As pesquisas mostram ainda que o0s jogos podem ser utilizados para
desenvolvimentos de competéncias especificas. Da mesma forma como as mecanicas de
jogos séo desenvolvidas para desafiar uma habilidade, o jogo pode ser desenvolvido para
mobilizar um conjunto de habilidades que formam uma competéncia. Chamamos essa
técnica de aprendizagem baseada em jogos, como é bem definido na literatura. Nesta
condigdo o objeto de aprendizagem localiza-se em uma posicdo de consolidagdo de
competéncia.

Percebemos que a terceira técnica € a de desenvolver um jogo. Nesta
abordagem os professores propdem esse desafio aos estudantes que pesquisam e
desenvolvem jogos que atendam a seus interesses e estimulem o desenvolvimento de
habilidades por meio de uma transposi¢cdo do objeto de aprendizagem do ambiente
académico para o ambiente escolar. Chamamos esta abordagem de aprendizagem baseada
em Game-Designer.

Assim a gamificacdo na educacdo a aprendizagem baseada em jogos e a
aprendizagem baseadas em Game-Designer apresentam diferentes aspectos



abordagens véao por o objeto de aprendizagem em diferentes posigdes, assim as tornam

estratégias didaticas distintas.

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho buscou distinguir a aprendizagem baseada em jogos da gamificacdo
na educacdo a partir de uma revisdo de literatura analisando aspectos metodologicos,
epistemoldgicos e psicoldgicos apresentados nos trabalhos.

Com a andlise e segundo a definicdo de gamificacdo de Deterding et al (2011)
verificamos que a gamificagéo aplicada a educacéao apresenta o uso de elementos de jogos
gue modificam o contexto da atividade didatica para o estudante e este terd uma interacédo
como o objeto de aprendizagem de modo distinto do usual.

De modo semelhante a aprendizagem baseada em jogos, que pode ser definida
como a aplicacdo de jogos como atividade didatica, como um espaco de emulacéo de uma
vivéncia cultural que permite o desenvolvimento de competéncias e internalizacdo de
conceitos (SENA et al, 2016).

Encontramos ainda que uma estratégia didatica valida que ja vem sendo
pesquisada, porém ainda nao foi definida é o que chamamos de aprendizagem baseada
em game-designer. Assim definimos a aprendizagem baseada em game-designer como
sendo 0 uso do planejamento e desenvolvimento de um jogo como atividade didatica.
Essa estratégia é apresentada na literatura como uma forma de atender os interesses dos
estudantes e estimular a pesquisa necessdria para a transposicdo do objeto de
aprendizagem do ambiente académico para o escolar. E importante citar que na ecologia
do saber a centralidade € do jogo enquanto o objeto do saber assume uma posicéo
periférica, para que o estudante transporte para uma posi¢éo mais central dentro do jogo.

Ainda é necessario aprofundar as pesquisas sobre as distin¢es entre essas trés

abordagens distintas que se confundem muito na literatura.
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