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RESUMO: Este texto apresenta uma reflexdo
estruturada sobre o valor da gamificagdo
enquanto estratégia pedagdgica alternativa ao
modo como tradicionalmente se organiza o
processo de ensino e aprendizagem. Uma
estratégia que visa responder ao problema de forte
desmotivacdo dos alunos em particular no
contexto do ensino superior, em muito devido ao
modo marcadamente uniforme e estandardizado
como o curriculo ai é habitualmente trabalhado.
Embora a aprendizagem pela gamificagdo seja
aqui apresentada como uma opgao que podera
tornar a experiéncia de aprender na universidade
em si mesma muito mais interessante, apelativa e
personalizada, como contraponto, o texto termina
com uma breve discussdo sobre os horizontes e
limites desta novel forma de equacionar e
desenhar o ensino e a aprendizagem.
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ABSTRACT: This text focuses on the value of
gamification as an alternative pedagogical
strategy to the way in which the teaching and
learning process is traditionally organized,
particularly in higher education. A strategy which
aims to respond to the problem of students' strong
demotivation, largely due to the markedly uniform
and standardized way as the curriculum is worked
there. Although learning through gamification is
presented as an option that can make the
experience of learning at the university itself much
more interesting, appealing and personalized, the
text ends, as a counterpoint, with a brief
discussion on the horizons and limits of this novel
form of think and design learning.
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Introducao

Desenhar a aprendizagem de forma gamificada, como se de um jogo se tratasse, tem sido
recentemente apresentada como uma estratégia alternativa ao modo como tradicionalmente
se organiza o ensino, tanto nas universidades (Ortiz-Rojas; Chiluiza; Valcke, 2019), como em
contextos de formagdo profissional. Constitui, para muitos, uma estratégia bastante
promissora, sobretudo em termos de aumento de motivagéo e envolvimento dos alunos na
aprendizagem, pelas novas oportunidades que sdo proporcionadas em termos de intera¢cdo com
os contelidos a aprender e pelo que isso possa significar e implicar nomeadamente em termos
de prazer por aprender (Csikszentmihalyi, 1990, 2014) e de autonomia e controle, por parte dos
alunos, sobre o seu préprio processo de aprendizagem (Vanslambrouck et al., 2019).

Do ponto de vista educacional, o jogo e a atividade ludica tém sido recorrentemente usados
para motivar, estimular e transmitir conteddo desde os primdrdios da escola,
independentemente da idade dos alunos (Simdes; Redondo; Vilas, 2013), pois essas
experiéncias lidicas podem ser desfrutadas em todas as idades e em todas as situagdes que
queiramos considerar, ndo constituindo, portanto, uma estratégia nova em termos educacionais
(Corona-Martinez; Garcia, 2019).

Ao longo dos tempos, o jogo tem sido reconhecido, alids, como fonte de prazer (Sailer et al.
2017), provocando nos individuos uma série de emocgdes positivas que fazem com que se
foquem e se envolvam emocionalmente no que estéo a fazer (Dias, 2017), tornando-se mais
motivados e, quicd, mais produtivos (Buckley; Doyle, 2016). E, pois, com base neste potencial
dojogo e naludicidade que Ihe estd implicita (aprender de forma divertida), que se tem assistido
a proliferagao de propostas de gamificacdo, um conceito ainda longe de estar consolidado e
para o qual existem inumeras defini¢cdes. Talvez uma das mais aceites, porquanto mais simples
e eficaz em termos de facilidade de entrada no campo, € a que primeiramente sugerem
Deterding et al., apresentando o conceito como “o uso de elementos de jogo em contextos de
nao jogo” (2011, p.2).

Visando responder ao problema de forte desmotivacao pelo que a escola oferece, em muito
devido a um ensino marcadamente uniforme e estandardizado, em que o curriculo é trabalhado
de igual forma, independentemente da especificidade dos individuos a quem é dirigido e das
caracteristicas pessoais de cada um, a abordagem a aprendizagem pela gamificacao
apresenta-se, pois, como uma estratégia que podera contribuir para alterar o atual estado das
coisas, podendo tornar a experiéncia de aprender na escola em si mesma muito mais divertida,
interessante, apelativa e, por via disso, mais bem sucedida.

Em termos praticos, o movimento de gamificacdo da aprendizagem acaba por ser
impulsionado e por tirar partido do potencial que as tecnologias digitais vieram trazer, quer em
termos de desenvolvimento pessoal e social dos individuos, quer em termos pedagdgicos (modo
como organiza a estratégia de ensino e de aprendizagem) e didaticos (modo como responde a
especificidade e natureza cientifica dos contetdos a aprender), oferecendo ao docente um
vasto leque de opcdes que lhe permitem reconfigurar os modos como habitualmente trabalha,
ou seja, como tradicionalmente organiza o ensino e, em ultima instancia, como organiza a
aprendizagem dos alunos.
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O valor pedagdgico que no ambito deste capitulo atribuimos as tecnologias digitais de
informacdo e comunicacao, e que mais adiante iremos usar também como forma de avaliar
cada um dos elementos do jogo que costumam ser utilizados na estratégia de gamificacgao, tem
ndo sé a ver com as oportunidades de aprendizagem que, num determinado contexto, um
docente proporciona aos seus alunos, mas também, e principalmente, como a maior ou menor
qualidade das experiéncias de aprendizagem que esses mesmos alunos sdo chamados a
vivenciar. Trata-se, portanto, de um valor associado ndo a tecnologia em si mesmo, mas ao
modo como, do ponto de vista pedagdgico e didatico, a gamificagdo é desenhada: ao servigo
de que objetivos de aprendizagem, para promover que tipo de acdo e de envolvimento do aluno
nessas aprendizagens, estimulando o desenvolvimento de que capacidades e de que
competéncias especificas. Enfim, uma questdo de natureza eminentemente curricular que faz
sentido analisarmos a luz da teoria sobre curriculo e sobre desenvolvimento curricular. Uma
abordagem que aqui pretendemos explorar em termos de compreensdo do potencial
pedagdgico das técnicas de gamificacdo (Nah et al., 2018) que mais tém sido usadas em
experiéncias de gamificagdo relatadas na literatura cientifica sobre esta temaética.

Inspirada, mais recentemente, na cultura dos jogos digitais (Liu; Santhanam; Webster, 2017)
e tomando como base e premissa a forte adesdo dos jovens as tecnologias de informagéao e
comunicagado, a gamificacdo esta também cada vez mais presente noutros contextos e areas
profissionais, nomeadamente na area dos negécios e recorrendo sobretudo a sistemas de
recompensa para captacdo e fidelizagdo de clientes (Zichermann; Cunningham, 2011).
Empresas como a Amazon, a Nike, a eBay ou, mais recentemente, a Netflix, sdo alguns dos
exemplos mais conhecidos e nos quais qualquer um de nds pode facilmente testemunhar os
mecanismos usados para interacdo com os clientes e, dessa forma, os manterem atentos,
interessados e motivados para a utilizagcdo dos produtos que oferecem (Koren; Bell; Volinsky,
2009). Para alguns é, alids, em termos de objetivos comerciais ou de desenvolvimento das
préprias organizacdes (Barral et al., 2019) que se observa um maior avango, sendo muito
diversas, embora ainda pouco documentadas em termos de literatura cientifica, as técnicas de
gamificacdo que tém vindo a ser experimentadas. No entanto, ndo deixa de ser promissora
também a ligagdo que a universidade possa fazer a esta realidade e ao que acontece no mundo
do trabalho e dos negécios, nomeadamente em termos de estudo e avaliagdo do potencial
efetivo das diferentes técnicas usadas e de criacdo e consolidacdo do conhecimento novo nesta
area.

Na continuacao desta breve introdugdo, comegaremos por apresentar no ponto seguinte
uma visdo geral da mecanica e dos elementos de gamificacdo que mais tém sido objeto de
experimentacao e relato na literatura, fazendo depois uma sintese detalhada dos fundamentos
enunciados relativamente ao valor pedagdgico de cada um desses elementos e técnicas de jogo
utilizados na gamificagdo com fins educativos. Antes mesmo da conclusdo do capitulo,
convidamos o leitor para uma reflex@o breve sobre os limites, as oportunidades e os desafios
que a gamificacdo coloca em termos de desenho pedagdgico e que, esperamos, possa constituir
um ponto de partida a considerar na criacdo e desenvolvimento de novas experiéncias de
aprendizagem gamificadas.
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Elementos e mecanica de gamificacao

Na literatura sobre gamificagdo é possivel identificar muitos e diversos elementos utilizados
na concecdo de jogos digitais, usados também com fins educativos no desenho, portanto, de
experiéncias de aprendizagem gamificadas. Procuraremos fazer aqui uma apresentacao e
descrigdo sucintas, tanto quanto possivel em fungdo da mecanica em que estao inseridos
(Degirmenci, 2018; Liu et al., 2017), uma vez que, em termos praticos, os elementos do jogo s6
acabardo por ganhar o seu real significado quando integrados e compreendidos a luz das
dinamicas em que se integram e dos objetivos e aprendizagens especificos ao servico dos quais
foram concebidos. Para além disso e como em qualquer jogo, para a compreensdo de uma
determinada estratégia de gamificagdo € necessario ter em conta o sistema de regras que
define, enquadra e baliza o desenrolar de dindmicas e de procedimentos concretos (Liu et al.,
2017). Poderiamos dizer, em sintese, que os elementos de jogo, em conjunto com essas
dindmicas e regras, sdo a base da construgdo, mas também de andlise de qualquer processo
de gamificagéao.

Na pratica, tal como em qualquer jogo, a realizagdo bem-sucedida de uma determinada
tarefa ou desafio propostos, € atribuido um determinado nimero de pontos, sendo
automaticamente registada a pontuagao alcancada numa tabela com a respetiva classificacéo.
Essa classificagdo permite que cada um possa comparar o desempenho alcangado com o
desempenho de outros, no caso de haver mais do que um jogador. Uma vez atingidos
determinados niveis, sdo atribuidas medalhas ou outro tipo de recompensa, isto é, algo que de
alguma maneira materializa, evidencia e documenta o sucesso obtido ao atingir o nivel
considerado. Com essas medalhas, o jogador vai colecionando prova dos diferentes sucessos
obtidos, na maior parte das vezes associados as aprendizagens realizadas, isto é, competéncias
adquiridas e desempenhos alcancados. Como facilmente se percebe e anteriormente se referiu,
estes elementos do jogo, no texto assinalados a negrito, sdo usados com o objetivo de promover
o envolvimento dos individuos nas tarefas propostas, funcionando como recompensas e
contribuindo para uma sensacao de realizagao e de satisfacdo que, por sua vez, assume grande
importancia em termos de ganho de motivacao para a abordagem de novos desafios, para a
realizagcdo de novas tarefas.

Serd precisamente enquadrada nesta mecanica que articula desafios, pontos, classificagdes
e medalhas, que para muitos autores assume particular importancia o feedback que é fornecido
ao jogador (Brown; Peterson; Yao, 2016; Bullon et al., 2018; Hassan; Dias; Hamari, 2018). Para
esses autores o feedback é assumido como mecanismo determinante, uma vez que
desempenha um papel de capital importancia no desenrolar do jogo, pelo retorno e atualizagao
da informagdo dada aos jogadores e pelo estimulo que isso constitui efetivamente para
continuarem a jogar.

Para concluir este ponto e para melhor se compreender a articulagéo entre os diferentes
elementos do jogo, recuperamos e citamos aqui um exemplo concreto do modo como é
apresentada a mecanica de um determinado desenho pedagdgico com recurso a gamificagao,
ou seja, no presente caso, a metodologia de trabalho concebida por uma docente do ensino
superior na gamificagdo de uma unidade curricular de Matemaética do primeiro ano de um curso
de engenharia:
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Ao introduzir gamificagdo, a avaliagdo foi substituida por pontos que foram atribuidos aos
alunos por completar os componentes de avaliagédo e pela sua participagdo nas aulas e em
atividades on-line. Os alunos, por se inscreverem na UC, tiveram 100 pontos de partida e, a
partir dai, tudo o que faziam, ou deixavam por fazer, dava-lhes ou tirava-lhes pontos. Cada 100
pontos correspondiam a um nivel e havia 20 niveis correspondentes a notas de 0 a 20. Um aluno
com 1000 pontos estava no nivel 10, o que significa que sua nota na época seria de 10 valores.
Durante o semestre houve vérias miss6es ou tarefas a realizar pelos alunos, tais como mini-
testes a realizar no Moodle, desafios a serem resolvidos, 2 provas individuais e algumas tarefas
semanais a realizar nas aulas ou fora delas. As medalhas eram recompensas atribuidas aos
alunos por realizar determinadas tarefas, como ir as aulas, participar em féruns, resolver
desafios, entre outros. A obtengdo de uma medalha recompensava o aluno com uma quantidade
predeterminada de pontos. As Bombas eram punigdes atribuidas aos alunos por ndo realizarem
determinadas tarefas obrigatérias como TPC, testes Moodle, entre outros. As Bombas
penalizaram os estudantes, retirando-lhes uma quantidade predeterminada de pontos.
Semanalmente era publicada no Moodle uma lista com as tarefas, obrigatdrias ou ndo, a serem
realizadas durante essa semana. Era também publicado semanalmente no Moodle o Quadro
de Lideranga sob a forma de uma lista ordenada por ordem decrescente do nimero de pontos.
Nesta lista os alunos colocados nos 15 primeiros lugares tinham uma posicao de destaque.
(Viamonte, 2018, p.19-20).

Para além da identificagdo de diferentes elementos do jogo anteriormente referidos (pontos,
niveis, medalhas, quadros de lideranca), neste exemplo é ainda possivel observar o modo como
sdo apresentados aos estudantes os estimulos, ou seja, as atividades que devem realizar:
missdes, mini-testes e outras tarefas diversificadas, como participar nas aulas, participar em
féruns, resolver desafios, entre outros. Neste exemplo, é também particularmente interessante
observar as correspondéncias que sao feitas com a préatica anterior dessa unidade curricular
(onde se diz, por exemplo que: “Cada 100 pontos correspondiam a um nivel e havia 20 niveis
correspondentes a notas de 0 a 20”) e as naturais “adaptac¢des” que a docente assume fazer
em termos de avaliagdo (“a avaliagdo foi substituida por pontos que foram atribuidos aos alunos
por completar os componentes de avaliagdo e pela sua participagdo nas aulas e em atividades
on-line”). Muitos outros exemplos poderdo ser objeto de andlise e talvez seja essa,
precisamente, uma boa estratégia para aprofundar a compreensao daquilo que os praticos
(docentes) entendem por gamificagcdo, do modo como abordam o desafio de desenhar
atividades de aprendizagem com recurso aos elementos do jogo, e, talvez mais importante, da
valia que, do ponto de vista pedagdgico, este tipo de estratégias traz para o processo de ensinar
e a prender. Aspeto sobre o qual nos debrugaremos no ponto seguinte, tal como referido
anteriormente.

Sobre o valor pedagdgico dos elementos do jogo

Uma estratégia possivel para estudar o valor pedagdgico da gamificagao, é fazé-lo tomando
como base os elementos e modos de gamificagdo que costumam ser utilizados nas experiéncias
relatadas na literatura, procurando identificar os argumentos mobilizados para justificar a sua
utilizacdo num determinado desenho pedagdgico e os constructos tedricos que lhe estédo
subjacentes. A este propdsito e com base numa revisao sistematica da literatura mais recente,
Tondello, Premsukh e Nacke (2018) fazem notar que para apresentar e explicar o recurso aos
elementos do jogo, muitos dos seus autores recorrem mais aos objetivos pretendidos com a
utilizacdo de cada um desses elementos, do que propriamente a principios especificos
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decorrentes daquilo que poderia constituir-se como uma teoria geral da gamificagéao.
Procurando tirar partido desta interdependéncia que existe entre os objetivos enunciados para
a utilizacdo dos elementos do jogo, bem como o papel particular que cada um desses elementos
do jogo ird desempenhar na prépria dinamica da situagdo de aprendizagem gamificada,
faremos neste ponto a apresentagédo do que é referido como sendo o valor pedagdgico dos
diferentes elementos do jogo anteriormente apresentados e que, de acordo como varios
autores, sdo os mais populares quando se trata de gamificagdo para fins educativos (Dicheva
et al., 2018; Lister; College, 2015).

Desafios

Num qualquer jogo, os desafios sdo algo que o jogador deve procurar alcangar, algo que o
proprio sistema encoraja e que deve ser superado para se poder progredir em diregdo a um
determinado objetivo ou objetivos previamente conhecidos (Andrews, 2017). Tal como acontece
nos jogos, na maior parte das experiéncias de aprendizagem gamificadas, os desafios sdo todo
o tipo de tarefas ou atividades apresentadas aos alunos para concretizarem num determinado
momento em concreto ou durante um intervalo de tempo especifico. Consistem, pois, nas agées
que os alunos devem realizar com sucesso para serem premiados, estando por isso associados
a ideia de conquista e de realizagdo pessoal. De acordo com alguns autores, a importancia
pedagdgica dos desafios é permitirem estruturar e organizar o esforgo dos alunos (Barata et al.,
2013a) de forma significativa para esses alunos (Shohieb, 2019). Na perspetiva da teoria do
fluxo (Csikszentmihalyi, 1990), isto correspondera ao que é designado de “experiéncia 6tima”,
ou seja, quando numa determinada situacdo de aprendizagem se verifica um equilibrio entre
os desafios propostos e a percegéo que o individuo tem sobre a sua capacidade para os realizar
com sucesso (Nah et al., 2014; Nah et al., 2018). Motivagdo intrinseca e necessidade de
realizacdo dos individuos, serdo porventura os constructos tedricos mais salientes a ter em
conta quando se trata do desenvolvimento de sistemas de aprendizagem gamificados, muito
embora, como se sublinhou, ganhe também particular importancia a dimensao de natureza
pedagdgica relacionada com a concecdo dos préprios desafios colocados aos alunos e a
percegdo destes sobre a sua capacidade para os superar.

Niveis

A inclusdo de niveis, isto é, de patamares que, num determinado contexto de jogo, um
jogador deve ir vencendo, é uma estratégia habitualmente usada também em sistemas de
aprendizagem gamificados. Neste caso, os niveis sdo apresentados como forma de contribuir
para aumentar a competéncia dos alunos através do feedback positivo que nesses momentos
é proporcionado, mas também pela demonstragédo de progresso que essas conquistas em
patamares irdo permitir a cada um. De acordo com Schoieb (2019), a existéncia de niveis ajuda,
de facto, os estudantes a compreender melhor quando uma determinada meta ou realizacao
esperada foi atingida e constituem uma excelente oportunidade para o desenho de um feedback
informativo e significativo, porquanto orientador, nomeadamente em relagdo ao que ainda falta
atingir. Os niveis estdo, assim, intimamente relacionados com indicadores de progressao na
aprendizagem e com a informacdo de retorno que € fornecida ao aluno nos diferentes
momentos do percurso de aprendizagem que o sistema gamificado Ihe permite percorrer.
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Pontos

A atribuicdo de pontos é uma das estratégias mais utilizadas para premiar a obtengéo de
uma determinada conquista. Na prética, os pontos funcionam como créditos ou, por outras
palavras, como uma medida de realizagdo bem-sucedida de um determinado desafio, tarefa ou
atividade académica (Nah et al., 2018; Sailer et al., 2017). Habitualmente representados de
forma numérica (Aldemir; Celik; Kaplan, 2018), os pontos podem assumir diferentes formatos
ou configuragBes, como € o caso, por exemplo, dos pontos de experiéncia (XP), que costumam
ser ganhos por completar tarefas, ou dos pontos que podem corresponder a colecdo de
artefactos ou objetos (anéis ou moedas, por exemplo) utilizados num determinado jogo. Uma
vez que constituem feedback quase imediato, os pontos sdo apresentados comummente como
forma de encorajamento dos estudantes para a realizac@o dos exercicios propostos e também
como ajuda em termos de regulagdo da aprendizagem (Barata et al., 2013b), podendo funcionar
como orientagdo especifica para os desempenhos esperados (Shohieb, 2019). Sendo
apresentados e usados principalmente como recompensa externa (Sailer et al., 2017), a ideia
subjacente a atribuicdo de pontos € a de aumentar a motivagdo, o envolvimento e a
competéncia dos estudantes através de um sistema de feedback direto e positivo (Barata et al.,
2016). Motivacdo extrinseca, necessidade de realizagao, feedback, progresséo e regulacdo da
aprendizagem, serdo, em sintese, 0s principais constructos tedricos em que se pode alicercar
o potencial pedagdgico deste elemento do jogo.

Medalhas

Constituindo uma representagdo simbdlica e visual dos objetivos alcancados pelos
jogadores (Aldemir et al., 2018), as medalhas, ou crachds, simbolizam e permitem confirmar os
méritos conseguidos pelos estudantes ao longo de um determinado periodo de aprendizagem.
A semelhanca do que se referiu a propdsito dos pontos, as medalhas séo apresentadas como
recompensa externa pela realizagdo, bem-sucedida, de determinadas tarefas ou desafios
propostos, contribuindo diretamente para a afirmagdo social do status e da reputagéo
académica do estudante (Ozhan; Kocadere, 2019). Para Barata et al. (2017), a publicagdo das
medalhas ganhas pelos estudantes contribui, de facto, para impulsionar o seu sentimento de
vinculagao relativamente aos objetivos do curso, aumentando dessa forma a sua motivagao e
a probabilidade de participagdo nas atividades e tarefas que futuramente lhes irdo sendo
propostas no decorrer do processo (Nah et al., 2018). Motivagao extrinseca, participacdo social
e reputagdo serdo, no caso deste elemento do jogo, os principais constructos tedricos
subjacentes a considerar no desenho ou avaliacdo de experiéncias de aprendizagem
gamificadas.

Tabelas de classificacao

As tabelas de classificacdo, como o préprio nome indica, classificam e ordenam os jogadores
de acordo com o seu sucesso relativo, em fun¢do de um determinado critério previamente
estabelecido (Aldemir et al., 2018; Ozhan; Kocadere, 2019), ajudando a determinar, num grupo,
qguem tem o melhor desempenho em determinada atividade ou num conjunto de atividades
(Crumlish; Malone, 2009). Tal como nos elementos do jogo anteriormente apresentados, o
objetivo de uma tabela de classificacdo é também o de promover o sentido de pertenca a uma
determinada comunidade (Barata et al., 2017). No entanto, para alguns autores, mais do que o
sentido de pertenca social, o que principalmente se visa é a promogdo da competitividade entre
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os estudantes (Al-Towirgi; Daghestani; Ibrahim, 2018). Neste caso, as tabelas sdo assumidas,
como indicadores competitivos de progresso, ao permitirem relacionar o desempenho de um
jogador com o desempenho de outros jogadores (Sailer et al., 2017). Criar a necessidade e
sensagado de urgéncia em ver os seus nomes ao lado das conquistas alcangadas numa tabela,
acaba por ser o elemento diferenciador deste elemento do jogo usado para motivar os alunos.
Na pratica, estimulando a competitividade, espera-se que a experiéncia de aprendizagem seja
mais envolvente. Para Kapp, Blair, e Mesch (2014), as tabelas de classificagdo contribuem
também de forma efetiva para a demonstracédo do capital social dos estudantes, ou seja, a sua
reputagdo, nomeadamente no caso dos que ocupam as posi¢8es cimeiras, até porque, como
referem outros autores, para evitar a desmotivagédo dos que estdo em patamares mais baixos,
as tabelas de classificagdo normalmente exibem apenas os 5 ou 10 melhores marcadores (Nah
et al., 2018). Mais relacionada com o controle da aprendizagem por parte do estudante, Barata
et al. (2013b) destacam ainda a possibilidade que as tabelas de classificacdo ddo aos
estudantes de monitorarem o seu préprio progresso através do acesso ao seu histérico pessoal
em termos de evolugdo do desempenho. Sensacéo de pertenga a comunidade, necessidade de
aprovacdo social, mas também necessidade de realizagdo, competitividade, status e
monitorizagdo da progressao da aprendizagem, serdo, pois, os constructos tedricos mais
salientes no caso do uso de tabelas de classificagdo em propostas pedagdgicas gamificadas.

Arvores de competéncias

A arvore de competéncias é um mecanismo do jogo utilizado, neste caso, para organizar e
apresentar, de forma ramificada (dai a designagdo), um conjunto de habilidades ou
competéncias que um jogador vai conseguindo evidenciar durante a execug¢do de um
determinado jogo. Muito utilizadas nomeadamente em jogos de role-playing, as arvores de
competéncias comegam por disponibilizar habitualmente uma ou varias habilidades basicas
necessarias para uma determinada classe de personagens, permitindo ao jogador fazer um
percurso previamente estabelecido a partir do zero. Na pratica, depois de conseguidas as
competéncias ou habilidades béasicas, estas desdobram-se (ramificam-se) em competéncias
ou habilidades cada vez mais especializadas ou em competéncias ou habilidades de nivel
superior, conforme o caso. Para um mago, por exemplo, as habilidades basicas podem ser um
feitico em cada um de quatro elementos (por exemplo, fogo, dgua, gelo e terra). O jogador pode
entdo concentrar os seus feiticos em um ou mais desses elementos, ou concentrar-se em
aprender todas as habilidades, sem se concentrar numa drea apenas. Estas competéncias ou
habilidades podem estar bloqueadas e ser abertas apenas apds a conclusao dos pré-requisitos
necessdrios para se poder obter uma nova competéncia ou habilidade e assim sucessivamente.
Por essa razdo, alguns autores designam este mecanismo de desbloqueio de conteuddo (Lopez;
Tucker, 2018), ou desbloqueio de niveis (Ozhan; Kocadere, 2019; Simdes et al., 2013). Nas
experiéncias de gamificagdo descritas por Barata et al (2017), por exemplo, o objetivo principal
da utilizacdo da arvore de competéncias foi o de dar aos alunos mais autonomia para fazerem
escolhas, permitindo caminhos diferentes de acordo com as preferéncias de cada um.
Proporcionando caminhos alternativos e permitindo que, num determinado momento, os alunos
facam mais do que gostam ou do que lhes interessa, permitindo-lhes a repeticdo dos desafios
e atribuindo pontos extra a determinadas conquistas, constituiu, pois, uma estratégia
deliberada com o propdsito de os alunos poderem simultaneamente aprender com o fracasso
e poderem controlar o seu ritmo de aprendizagem. Proporcionar capacidade de decisdo, conferir
autonomia na aprendizagem e, dessa forma, estimular o gosto por aprender, poderdo ser
dimensdes importantes para o desenho pedagdgico ou avaliagdo de experiéncias de
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gamificacdo associadas as arvores de competéncias.

Feedback

A informagéo que, no decorrer de um jogo, é fornecida ao jogador sobre o seu desempenho
é considerada de elevada importancia (Aldemir et al., 2018). Zichermann e Cunningham (2011)
defendem mesmo que o feedback instantaneo acaba por ser o elemento mais importante na
mecanica de um jogo, uma vez que permite ao jogador receber gratificagcdo imediata pelo seu
desempenho, contribuindo de forma efetiva para o aumento da confianca do jogador, o que, por
sua, vez maximiza a probabilidade de se sentir envolvido e com vontade de continuar a jogar.
Também em estratégias de gamificacdo da aprendizagem, este elemento é bastante
referenciado na literatura, assumindo um papel de destaque ndo apenas do ponto de vista
motivacional, mas também do ponto de vista pedagdgico. Enquanto ferramenta motivacional,
o feedback parece ter um impacto positivo nos niveis de motivagdo quando fornecido no
momento certo e de forma adequada (Hassan; Dias; Hamari, 2018). Do ponto de vista
pedagdgico, o principal argumento baseia-se na ideia de que o feedback deve ser
essencialmente formativo, direcionando e orientando o aluno para o caminho considerado
correto. Ou seja, fornecendo-lhe informagéo relevante que Ihe permita avangar e realizar as
tarefas propostas de forma efetiva. A anélise do modo como na pratica se incluem estratégias
de feedback, que estratégias sdo essas e qual o seu resultado em concreto, tem sido, alids, um
dos tépicos que maior atencdo tem merecido por parte dos estudiosos nesta area, embora ainda
nao sejam muito conclusivas as propostas a que se chega sobre as formas mais eficazes de o
implementar com a ajuda das tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo hoje
disponiveis.

Horizontes e limites da gamificacao

Da exposi¢do que acabamos de fazer relativamente a cada um dos diferentes componentes
do jogo que mais costumam ser utilizados em propostas de gamificagdo em contexto educativo,
talvez o aspeto mais saliente resida no facto de, na sua maioria, os propdésitos enunciados nao
terem diretamente a ver com as aprendizagens propriamente ditas que se pretende que os
alunos fagam (as aprendizagens previstas no curriculo). De facto, os elementos do jogo sdo na
maior parte das vezes introduzidos e apresentados, pelo contrario, com a funcdo de criagdo de
condigdes favoraveis a concretizacdo, em abstrato, dessas mesmas aprendizagens.

Trata-se, na pratica, da criagdo de condigdes, externas, tendentes a configurar o ambiente
em que essa mesma aprendizagem ird ocorrer. Condi¢Bes que funcionam sobretudo como
incentivo a aprendizagem, como motivacao extrinseca relativamente ao que se pretende que
os alunos aprendam. Como tivemos oportunidade de aludir na Introducao, parece tratar-se
sobretudo de utilizar o potencial das tecnologias digitais em resposta a uma escola
padronizada, desinteressante e entediante para os alunos que a frequentam. Através da
disponibilizagdo de estimulos mais ou menos desafiadores e da criagcdo de dindmicas mais ou
menos envolventes, com caracteristicas ludicas e recheadas de reptos que os alunos terdo de
superar, em fungdo de determinadas metas a atingir, a ideia de base é que os alunos adiram,
se envolvam de forma ativa e participem, com prazer, nessas mesmas dinamicas. Ao conjunto
destas dinamicas, que Lopez e Tucker (2019) designam de estratégias persuasivas, dirilamos
que poderdo opor-se os elementos do jogo que de alguma maneira poderdo enquadrar-se e ser
utilizados sobretudo numa Iégica de adaptacdo a diversidade que, num determinado contexto,
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os préprios alunos constituem. Ou seja, 0 que 0s mesmos autores designam de estratégias de
customizacgdo, mais preocupadas, portanto, com a diferenciacédo de estratégias em fungao das
caracteristicas pessoais dos alunos. Por outras palavras, com a personalizagdo dos estimulos
que lhes sdo oferecidos e dos caminhos que terdo de percorrer, com a adaptagao da regulagao
que em cada caso é fornecida, enfim, com o préprio ajustamento que pode ser feito em termos
de metas a alcangar.

Se no primeiro grupo poderemos incluir componentes do jogo como pontos, medalhas ou
tabelas de classificagcdo, por exemplo, pela estimulacdo e recompensa externas que na sua
esséncia encerram, ja no segundo grupo parece-nos que serd legitimo incluir componentes do
jogo como as tarefas ou desafios que sdo colocados, as arvores de competéncias e
principalmente o feedback.

No caso das tarefas ou desafios, pela diferenciagdo que permitem em termos daquilo que
ird ser oferecido ao aluno para resolver ou responder. Diferenciagdo, por exemplo, em fungéo
das caracteristicas pessoais que num determinado contexto possam ser consideradas
importantes para a aprendizagem ter sucesso (abordagem a aprendizagem, capacidade de
autorregulagao, etc.). Ou diferenciagdo em funcdo das préprias respostas que o aluno vai dando
aos estimulos com que vai sendo confrontado ao longo de uma determinada sequéncia de
aprendizagem.

No caso das arvores de competéncias, pelo potencial pedagdgico que este elemento do jogo
poderda permitir em termos de oferta diferenciada, também, de caminhos alternativos em
funcao, por exemplo, do grau de dificuldade dos desafios colocados ou de outras variaveis a
considerar na andlise do perfil dos alunos. Dado a componente Iudica ser considerada uma
dimensdo importante em estratégias de gamificagdo em educacao, sera legitimo introduzir
nesta equagdo a varidvel que se associa ao tipo de jogador que os alunos sdo. Ter em atengao,
por exemplo, se gostam ou ndo de jogar, qual a sua experiéncia enquanto jogadores, que tipo
de jogos preferem, etc..

No caso do feedback enquanto elemento do jogo, pela capital importancia que, do ponto
de vista curricular, essa dimensao pode assumir em termos de monitorizagao e regulagdo da
aprendizagem. Sendo vasto e consolidado o conhecimento nesta drea especifica da
organizacdo do ensino e da aprendizagem, estamos em crer que aqui podera residir, em sintese,
o mais determinante das componentes a considerar no desenho de propostas de gamificagao
para fins educativos. Feedback para validagédo das aprendizagens num determinado momento
adquiridas, regulacdo retroativa, para corre¢do dos erros verificados com base na observacao
criteriosa e continuada dos desempenhos académicos que cada aluno vai obtendo, ou
regulagdo proactiva, tendo em vista a reorientacdo e adaptacédo dos desafios subsequentes em
funcdo desse mesmo desempenho académico, sdo exemplos de abordagens que qualquer
processo de gamificacdo ndo podera deixar de explorar e aprofundar até ao limite do que a
inteligéncia artificial possa oferecer.

Neste cenario, a constituicdo de equipas multidisciplinares envolvendo nomeadamente
especialistas da computacgdo e especialistas das ciéncias da educacdo, parece ser uma
abordagem que poderd garantir que estes serdo, indiscutivelmente, caminhos a trilhar em
ordem a exploracao e reflexdo sobre o que podera ser a configuragao da escola no futuro.
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Conclusao

A forte adesdo, nomeadamente por parte dos jovens, pelos jogos digitais, tem motivado,
como referimos anteriormente, a adogao dos principios do jogo para atividades que vao para
além da area do entretenimento. Embora se trate de um conceito ainda usado de forma muito
inconsistente (Seaborn; Fels, 2015), a gamificagdo é comummente aceite como a incorporacgado
seletiva de elementos do jogo num qualquer contexto ou produto que ndo é em si mesmo um
jogo (Deterding et al., 2011). Correspondendo ja a cerca de uma década de desenvolvimento e
de investigacao, trata-se de uma area que comega lentamente a ganhar importancia também
como estratégia de promocdo da aprendizagem, sendo inimeras as experiéncias de
gamificacdo com fins educativos relatadas na literatura cientifica. Em geral, a expressao
gamificacdo é usada neste contexto precisamente para descrever as caracteristicas de um
sistema interativo que visa sobretudo motivar e envolver os alunos na aprendizagem. Embora
seja ainda muito frouxa a convergéncia em relagdo aos fundamentos tedricos que Ihe subjazem,
sdo de realgar os esforgos que tém procurado identificar os beneficios desta estratégia em
termos motivacionais. Esforcos que, de uma maneira ou de outra, acabam por encontrar suporte
cientifico em estruturas conceptuais baseadas em teorias psicolégicas fundamentais, como é
o caso da teoria da autodeterminacéo, da teoria da motivagéo ou da teoria do fluxo. Tal como
referimos na Introducao, estamos em crer que a gamificagdo pode representar também uma
excelente oportunidade para exploragdo enquanto objeto de estudo préprio a luz da teoria do
curriculo. E no desbravar desse caminho que este texto deve ser entendido, alids, constituindo
uma primeira entrada num terreno que se afigura fértil se pensarmos no potencial que as
tecnologias podem trazer em termos de diversificacdo de estratégias de trabalho e,
nomeadamente, em termos de diferenciacao e personalizacdo da aprendizagem.
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