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Abstract. This paper presents a conceptual framework to support planning of
gamification in a learning situation considering aspects of context;
educational goals, skills required; behaviors and unwanted interactions, and
goals -based strategies. Steps and key elements of gamification process are
raised in existing models to support the proposed conceptual model.

Resumo. Esse artigo apresenta um modelo conceitual para apoiar o
planejamento da gamificagdo em uma situa¢do de aprendizagem
considerando aspectos de contexto, objetivos educacionais; habilidades
requeridas; comportamentos e interagoes desejados; e estratégias baseadas
em objetivos. Sdo levantados etapas e elementos fundamentais do processo de
gamificagdo em modelos existentes para embasar o modelo conceitual
proposto.

1. Introducio

Um dos pontos discutidos, em se tratando de escola e os jovens da atualidade, ¢ o
distanciamento que ha entre a cultura escolar e a cultura da juventude. Pesquisas e
experimentacdes buscam aproximar e incluir situagdes do cotidiano dos alunos no
ambiente escolar. Dentre as possibilidades apresentadas tem-se o uso de jogos digitais
(games em inglés, termo como sdo conhecidos) como ferramentas para potencializar
aprendizagens em diversas areas do conhecimento (AZEVEDO, 2012).

Nesse contexto, surge o fendmeno de gamificagdo (do original inglés
gamification), que consiste na utilizacdo de elementos dos jogos fora do seu contexto,
com a finalidade de mobilizar os sujeitos a acdo, auxiliar na solugcdo de problemas e
promover aprendizagens (KAPP, 2012). Motivados pelo crescente numero de pesquisas
sobre gamificacdo em outras areas, esse fendmeno vem aumentado também na area da
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educagao (LEE; HAMMER, 2012; DOMINGUEZ et al., 2013) como estratégia de
ensino e aprendizagem. O aumento do interesse pode ser explicado, principalmente,
pelo potencial da gamificagdo para influenciar, engajar e motivar pessoas. Contudo, para
alcancar estes resultados, ¢ imprescindivel que o processo de planejamento da
gamifica¢do no contexto educativo seja realizado de forma assertiva, considerando os
objetivos, contetdos de aprendizagem, estratégias e resultados esperados.

Esse artigo apresenta um modelo conceitual para apoiar o planejamento da
gamificagdo em uma situacao de aprendizagem baseada em uma proposta pedagogica
identificando etapas e elementos fundamentais do processo envolvendo: aspectos de
contexto; objetivos educacionais; habilidades requeridas; comportamentos e interagdes
desejados; e estratégias baseadas em objetivos. A abordagem da pesquisa foi qualitativa,
com técnicas exploratorias buscando identificar, a partir de levantamento bibliografico e
analise de exemplos, os objetivos instrucionais cognitivos a partir da Taxonomia de
Bloom e o processo de planejamento da gamificacdo diferenciando-o no contexto
educacional. Para a analise dos dados obtidos optou-se por realizar a analise de
conteudo dos modelos e frameworks de uso geral e especifico na educagdo visando
identificar etapas e elementos de composicao.

O artigo estd organizado da seguinte forma: na se¢do 2 sdo apontados os
principais conceitos e caracteristicas que embasam a gamificagdo neste trabalho; a secdo
3 aborda o planejamento pedagdgico baseado na Taxionomia de Bloom; a se¢do 4 expoe
modelos para gamificacdo que serviram de base para definicdo do modelo proposto
descrito na se¢do 5; e a se¢do 6 apresenta as conclusdes do artigo.

2. Gamificagao

A gamifica¢do de uma atividade refere-se a aplicacdo de elementos presentes em jogos
como a mecanica, estética e dindmica para engajar as pessoas, motivar agoes, promover
o aprendizado e solucionar problemas fora do seu contexto usual de entretenimento
(KAPP, 2012).

O processo de gamificagdo ¢ composto de etapas que executam diferentes
atividades. Uma das atividades consiste na identificagdo e caracterizagao de elementos e
procedimentos, tanto do jogo quanto do objetivo de gamificacdo, desenvolvida com a
utilizacao de técnicas. As principais técnicas para a gamificagdo sdo baseadas no uso da
mecanica (regras), dinamica (comportamentos), estética (emogdes) € de elementos do
jogo conforme figura 1 (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

Dindmica de jogos Mecinica de jogos Estética de jogos Elementos de Jogos

Restri¢des Regras Motivacdo, Competéncias Habilidades, Regras

Progressio de niveis Recompensa Motivagdo Pontos, medalhas, niveis

Relagdes sociais Compartilhamento, Engajamento, Motivagdo, Cooperagao, Formagdo de equipe, Presentes
Equipe Colaboragéo, Altruismo

Posi¢io Status, Feedback Competi¢do, Motivagido Ranking

Conquista Desafios, Missoes, Competigao, Motivagido Desbloqueio de contetido, Desafios do
Vitéria, Aleatoriedade jogo, Mapas

Personalizagio Configuragdes Engajamento Avatar, Bens virtuais

Reforgo Re-play Competéncias Loops

Narrativa Escolhas Engajamento, Motiva¢io Dialogos, enredo

Figura 1. Uso da mecénica, dindmica, estética e de elementos do jogo na gamificacéo.

A gamificacdo apresenta importante potencial no ambiente educacional, visto
que sua contribuicdo principal se d4 na motivacdo extrinseca e intrinseca, € no
engajamento dos estudantes durante o processo de aprendizagem. As estratégias de
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gamificagdo comumente utilizadas na educacao sdo desafios, progressdo, conquista,
narrativa, colaboragdo, recompensa, replay, experimentacio (BBVA INNOVATION
EDGE, 2012).

3. Planejamento Pedagogico e a Taxonomia de Bloom

Na educacdo, definir os objetivos de ensino e aprendizagem, significa entre outros
aspectos pedagogicos, estruturar o processo pelo qual o Educador ird conduzir as
atividades de estudo. A estruturacdo ¢ resultado de um processo de planejamento
estando diretamente relacionada “a escolha do conteudo, de procedimentos, de
atividades, de recursos disponiveis, de estratégias, de instrumentos de avaliagdo e da
metodologia a ser adotada por um determinado periodo de tempo.” (FERRAZ;
BELHOT, 2010, p. 421). Muitos sdo os recursos para apoiar o planejamento pedagdgico
de uma disciplina, curso ou unidade de estudo, a Taxonomia de Bloom é um desses
recursos teodricos, cujo papel € colaborar na defini¢do dos objetivos ligados ao
desenvolvimento cognitivo. Mesmo sendo reconhecida pelos educadores, poucos fazem
uso adequado da Taxonomia de Bloom, ora por ndo saberem de fato como utiliza-los,
ora por ndo se apropriarem de seus conceitos.

Neste trabalho, busca-se um planejamento pautado nos objetivos instrucionais
cognitivos, definidos previamente a partir da Taxonomia de Bloom, na expectativa de
que os estudantes possam alcancar altos graus de abstragdo. Dentre as estratégias
possiveis de gamificagdo para tal objetivo, cita-se o uso de ‘fases’, conforme o jogo
avanca o nivel de complexidade aumenta.

Na categorizacdo atual da Taxonomia de Bloom, proposta por Anderson,
Krathwohl e Airasian (2001 apud FERRAZ; BELHOT, 2010), a estrutura do processo
cognitivo apresenta-se a partir dos verbos que identificam os objetivos: Lembrar;
Compreender; Aplicar; Analisar; Avaliar; e Criar. Partindo desta revisdo, Andrew
Churches desenvolveu a Taxonomia de Bloom digital, objetivando incorporar novas
acoes (objetivos) emergentes das novas tecnologias, ou seja dos usos incorporados pelos
individuos numa sociedade conectada. Na proposi¢do de Churches (2014 apud
MATTAR, 2014, p.86), para cada termo hd um conjunto de verbos apresentados na

Mapa da Taxonomia Habilidades de Pensamento
Digital de Bloom de Ordem Superior
|

Planejar, construlr, produzir, Inventar,
projetar, elaborar, programar, filmar, animar,
mixar, remixar, wiki-ar (wiki-ing), publicar
videocasting, podcasting, dirigir, transmitir
programa de radio o tv, blogar, video-blogar

ESPECTRO DA
COMUNICACAO

Termos chave

—Verbcs —>

Colaborar

Moderar

Negociar

experimentar, julgar, testar, detectar,
monitorar, comentar em um blog, revisar,
postar, moderar, colaborar, participar em
redes, reelaborar, provar

e R Debater

Comentar

Examinar, formular hipéteses, criticar, J

Reunir-se em rede
kypear
Realizar

videoconferéncias
— Verbos —p

Analisar
Revisar
Questionar
Responder
Aplicar
Postar e blogar

Participar em redes

Interpretar, resumir, Inferir, parafrasear,
classificar, comparar, explicar, exemplificar,
fazer buscas avancadas, fazer buscas booleanas,
fazer jornalismo em formato de blog, twittar,
categorizar, taguear, comentar, fazer anotagdes,
assinar (uma lista de e-malls, por ex.)

Contribulr

=~ Verbos Conversar em Chat

Comunicar-se por

Reconhecer, listar, descrever, identificar, Twittar/microblogar
recuperar, nomear, localizar, encontrar,

om marcadores e
numeraga r (highlighting), gravar
endereco: s em softwares socials,

participar de redes sociais, favoritar, googlar

Habilidades de Pensamento
de Ordem Superior

(o) —verss —»

Enviar mensagens
instanténeas

Enviar mensagens de
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Figura 2. Taxonomia de Bloom digital proposta por Andrew Churches.

Esta perspectiva incentiva a pensarmos também na aplicabilidade da taxonomia
em contextos gamificados, partindo dos termos chave criar; avaliar; analisar; aplicar;
compreender; e lembrar; descritos aqui em ordem decrescente das habilidades do
pensamento de ordem superior. E o que prospecta este estudo.

4. Modelos para gameficacio

Os principais modelos estudados para gamificagdo sdo apresentados a seguir
identificando as etapas e elementos fundamentais do processo.

Marczewski (2012) apresenta a estrutura GAME (Gather - coletar, Act - agir,
Measure - mensurar ¢ Enrich - melhorar) representando quatro etapas do processo de
planejamento e constru¢cdo de uma solu¢ao gamificada. Para realizar a gamificagdo ¢
necessario responder a perguntas divididas nas quatro fases: planejamento, aplicagdo do
projeto, mensuracao e melhoria continua.

De acordo com Huang ¢ Soman (2013), o processo para a gamificacao aplicada
ao contexto da educagdo ocorre em cinco etapas: 1) compreender o publico-alvo e o
contexto; 2) definir objetivos de aprendizagem; 3) estruturar a experiéncia como o
programa de aprendizagem; 4) identificar o recurso os recursos necessarios para a
gamificacdo; e 5) aplicar elementos pessoais ou sociais de gamificacdo (mecanicas do
jogo) no programa de aprendizagem.

Em sua pesquisa, Seixas et al. (2014) apresentam quatro fases para o processo de
gamificacdo como estratégia no engajamento de estudantes do ensino fundamental. A
fase 1 visa a selecdo e entendimento dos objetivos da disciplina. Na fase 2 sdo
identificadas as ferramentas. A sele¢dao de plataformas online de recompensa ¢ realizada
na fase 3. Por fim, a fase 4 trata da adequagdo das estratégias de gamificagao.

O modelo conceitual proposto por Klock; Cunha; Gasparini (2015) visa auxiliar
na implementacao de gamificacdo de AVAs sendo divido em quatro dimensoes tratadas
em forma de questdes: por qué?, quem?, o que? e como?. A respostas a estas questoes
objetivam mapear comportamentos presentes em AV As, descrever os atores do sistema,
identificar os dados do processo e definir os elementos de jogos a serem utilizados para
incentivar determinados comportamentos.

Conforme apresentado, os principais pontos recorrentes nas propostas estudadas
e relevantes para o planejamento de uma solu¢cdo gamificada no contexto educacional
foram: a identificagdo dos objetivos da gameficagcdo, o conhecimento do publico a que
se destina; as estratégias e elementos do jogo a serem utilizados.

O diferencial desta pesquisa, em relagdo a grande parte dos trabalhos
relacionados, estd na abordagem educacional. Nesse sentido, este trabalho apresenta um
modelo conceitual para apoio ao planejamento da gamificagdo em uma situagcdo de
aprendizagem com foco nos objetivos educacionais da Taxonomia de Bloom revisada,
base da proposta pedagogica.

5. Modelo conceitual para planejamento de gamificacio na educacao
A proposicdo de um modelo conceitual, resultado principal da pesquisa, tem como

objetivo identificar etapas e elementos fundamentais para apoiar o planejamento da
gamificacdo em uma situagdo de aprendizagem. O modelo conceitual ¢ composto de
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cinco etapas sendo que em cada etapa sdo indicados elementos do processo
considerando aspectos de contexto; objetivos educacionais; habilidades requeridas; e
estratégias baseadas em objetivos. A etapas e seus elementos sdo apresentados a seguir.

A etapa 1 consiste na Identificacio dos aspectos de contexto educacional a
partir do levantamento dos seguintes elementos: escola, professor, perfil dos alunos,
disciplina, ano e nivel escolar, turma, periodo, modalidade de ensino, unidade de estudo,
tema, conceitos. Na etapa 2 ¢ realizada a Descricado dos objetivos educacionais da
Taxonomia de Bloom revisada. A Indicacao das habilidades requeridas para o uso do
ambiente gamificado ¢ efetuada na etapa 3. S3o consideradas as habilidades cognitivas
de pensamento de ordem superior a partir dos 5 termos da Taxionomia de Bloom
revisada. A etapa 4 resulta no Mapeamento das estratégias de gamificacao baseadas
em objetivos educacionais. O mapeamento visa identificar e correlacionar os objetivos,
conteudo, forma de desenvolvimento dos topicos, atividades, critérios de avaliagao,
recursos do jogo a serem utilizados (mecanica, dindmica, estética e elementos),
comportamentos, interagdes e competéncias socioemocionais. Para finalizar o
planejamento, a etapa 5 realiza a Selecdo de jogos para a gamificagdo a partir das
estratégias mapeadas.

6. Conclusoes

O planejamento da gamificagdo no contexto educativo apresenta caracteristicas
especificas e para que seja realizado de forma assertiva deve considerar, dentre outros
elementos, os objetivos, conteudos de aprendizagem, estratégias e resultados esperados.
A utilizagdo da Taxonomia de Bloom na defini¢do de objetivos educacionais é um
importe suporte para o planejamento da gamificacdo e alcance de seus propositos. Entre
os trabalhos futuros, pretende-se avaliar eficacia do modelo conceitual proposto a partir
de um experimento, constituindo a proxima etapa desta pesquisa ja em andamento.
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