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Estratégias do Design de Games que podem
ser incorporadas a Educacao a Distancia

Game Design Strategies that can be incorporated into
Distance Education

Joao Mattar
Universidade Anhembi Morumbi (Brasil)

Sérgio Nesteriuk.
Universidade Anhembi Morumbi (Brasil)

Resumo

Este artigo explora como as teorias da aprendizagem baseada em games e estratégias
de gamificacdo podem ser incorporadas a educacao, incluindo a educagio a distancia. Para
tanto, insere-se nos trés niveis de pesquisa propostos por Zawacki-Richter e Anderson
(2015), envolvendo a investigacao de modelos (macro), tecnologia e inovacao (meso) e design
instrucional e interacdo (micro). Seu objetivo é propor o esboco de um modelo teérico para
gamificar o design instrucional, denominado aqui de design educacional. Trata-se de uma
pesquisa bibliogréfica e tedrica, ndo empirica, que envolve revisao da literatura sobre o uso
de games em educacdo, gamificacdo e design instrucional. Dessa maneira, sdo analisados
e discutidos principios e elementos do design de games que podem ser incorporados ao
design educacional, identificando algumas categorias, como: aprendizagem lidica, diversao
combinada com dificuldade, energizaciao pelo controle do processo de aprendizagem por
parte do jogador, flexibilidade das regras, gameplay para manter o jogador constantemente
desafiado e motivado, balanceamento do jogo para manter o jogador em estado de fluxo (flow),
mecanicas assimétricas para diversificar a experiéncia de jogar, personaliza¢ido da experiéncia
do jogador, cocriacdo dos games pelos préoprios jogadores por mods e formas de lidar com
o erro e o fracasso, que podem servir para a elaboracdo de uma teoria gamificada do design
instrucional. O artigo sugere que esse esboco de modelo teorico seja testado empiricamente
no design de atividades, disciplinas e cursos a distancia, para mensurar até que ponto pode
contribuir para superar a rigidez dos modelos de design instrucional tradicionais e fordistas,
centrados na instrucdo e no contetido, em direcdo a modelos de design educacional mais
flexiveis, focados na colaboracéo, interacao e aprendizagem.

Palavras-chave: design instrucional; games; gamificacdo; jogo educativo; tecnologias da
educacio; tecnologias da informacao e da comunicagao.

Abstract

This article explains how learning theories based on games and gamification strategies
can be incorporated into education, including distance education. This work is related to the
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three research levels proposed by Zawacki-Richter and Anderson (2015), involving research
models (macro), technology and innovation (meso) and instructional design and interaction
(micro). Its goal is to propose the outline of a theoretical model to gamify instructional design,
which is referred to here as educational design. This is bibliographic and theoretical research,
not empirical, involving a literature review on the use of games in education, gamification
and instructional design. Principles and game design elements that can be incorporated into
educational design are analyzed and discussed, and some categories are identified, such as
game learning, fun combined with difficulty, powering up the control of the learning process
on the part of the player, flexibility rules, gameplay to keep the player constantly challenged
and motivated, game balancing to keep the player in a state of flow, mechanical asymmetric
to diversify the experience of playing, customization of the player’s experience, co-creation of
games by the players themselves for mods, and ways of dealing with error and failure, which
can be used for preparing a gamified theory of instructional design. The article suggests that
this theoretical model outline can be empirically tested in the design of activities, disciplines
and courses at a distance, to measure to what extent it can contribute to overcoming the
rigidity of the models of traditional and Fordist instructional design, focused on education
and content, toward more flexible models of educational design, focused on collaboration,
interaction and learning.

Keywords: instructional design; games; gamification; educational game; education
technologies; information and communication technologies.

[...] we often see the roles associated with design as content or institutionally centred
- instructional designers, project managers, graphic artists, network specialists.
However where are the designers for learning or the interactive architects? Where
are the collaborative environment specialists? We operate in a learner-centred
collaborative context and yet our design models are too often predicated on face-
to-face and teacher-centred paradigms. If we are to achieve the full potential and
benefits that an online environment affords then we must rethink the philosophies
and practices that we bring to the design environment (Sims, 2006, p. 5).

O design instrucional nasce para atender a programas de treinamento militar
na Segunda Guerra Mundial, influenciado pelo behaviorismo (Reiser, 2001).
Com o desenvolvimento de novas tecnologias da informacdo e da comunicacao,
especialmente a internet na década de 1990, e, em paralelo, de novas teorias da
aprendizagem, como o construtivismo e o conectivismo (Anderson & Dron, 2011),
seus fundamentos passaram naturalmente a ser problematizados, com demandas
por um design menos centrado no contetido e na instrugdo e mais centrado em
atividades colaborativas, interagoes e aprendizagem (Sims, 2006). Nesse sentido,
a propria expressdo “design instrucional” passou a ser questionada (Mattar, 2009,
2014; Pereira, 2011; Romiszowski & Romiszowski, 2005; Valente & Almeida, 2007).

Uma das abordagens que se firmou em educacio a partir da década passada
é denominada “aprendizagem baseada em games” (game-based learning), que
envolve a integracdo dos videogames, educacionais ou mesmo comerciais, ao
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processo de ensino e aprendizagem. Mais recentemente, outra estratégia, chamada
de “gamifica¢do”, passou também a ser utilizada intensamente em educagio (Kapp,
2012), ndo implicando necessariamente a utilizacdo de games, mas de principios e
elementos de design de games.

Este artigo procura demonstrar como a aprendizagem baseada em games e a
gamificacdo podem contribuir para a elaboracio de uma teoria e praticas alternativas
ao design instrucional, que chamaremos aqui de design educacional. Ap6s uma
breve exposicdo da metodologia, sdo discutidos alguns conceitos que servirdo
de fundamento para a elaboragdo de um quadro teérico de design instrucional
gamificado, ou design educacional.

METODOLOGIA

Esta é uma pesquisa bibliografica, que explora basicamente a literatura sobre
aprendizagem baseada em games e gamificacdo, paralelamente a literatura sobre
design instrucional. Essa revisdo da literatura é direcionada para a construc¢ao
de uma teoria que possa se contrapor e ir além dos principios originais do design
instrucional. A revisdo aqui realizada baseia-se inicialmente nas revisoes sisteméaticas
ja realizadas sobre design instrucional por Romiszowski e Romiszowski (2005) e
sobre aprendizagem baseada em games por Mattar (2009). A partir dessa revisao
bibliografica e da reflexdo sobre alguns conceitos trabalhados na proxima secao,
o artigo propde os elementos bésicos de uma teoria de ensino e aprendizagem,
denominada aqui design educacional. Este artigo, portanto, ndo é empirico nem
envolve um estudo de caso: é tedrico. O presente trabalho insere-se ainda nos trés
niveis de pesquisa (macro, meso e micro) propostos por Zawacki-Richter e Anderson
(2015), envolvendo a investigacao de modelos (macro), tecnologia e inovagao (meso)
e design instrucional e interacao (micro).

Cabe registrar que Dickey (2005) procurou realizar um trabalho em alguns
pontos similar ao aqui proposto, ao investigar como os games comerciais mais
populares poderiam orientar o design instrucional, observando métodos, estratégias
e dispositivos que envolvem os jogadores e comparando-os amodelos de engajamento
no design instrucional. Seu artigo explora especificamente as seguintes categorias:
(a) a trajetéria da posicao ou ponto de vista do jogador, (b) o papel da narrativa
e o posicionamento do jogador dentro da narrativa, e (c) os métodos empregados
no design interativo, que incluem cenério, personagens e papéis (funcoes), acao,
feedback e “ganchos” (pontos que exigem uma tomada de decisdo por parte do
jogador). Cada secdo do seu texto é seguida de uma discussao que procura integrar
a pesquisa e suas implicacoes educacionais. Além disso, Dickey apresenta uma
comparac¢iao de métodos para o engajamento em games populares e modelos de
aprendizagem, procurando examinar como os métodos e as estratégias empregados
no design desses games podem ser integrados ao modelo teérico de aprendizagem
engajada. Seu objetivo foi investigar métodos e estratégias de design e dispositivos
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para determinar a aplicabilidade da integracdo de métodos de engajamento do
usuario ao design instrucional. Apesar de interessante, os games analisados sdo
muito antigos, datando assim as categorias propostas. A revisado da literatura
seguinte apontara outras categorias.

DESIGN DE GAMES E DESIGN INSTRUCIONAL

Resnick (2004) afirma que as experiéncias mais significativas de aprendizagem
envolvem atividades que as pessoas apreciam e com as quais se divertem. Assim,
seria importante proporcionar oportunidades de aprender enquanto se joga, e de
jogar enquanto se aprende. Entretanto, o autor critica o conceito de edutainment,
afirmando que ndo se trata de pensar a educacao como uma espécie de remédio
amargo que precisaria ser adocicado pelos jogos para se tornar palatavel, nem de
recompensar o aprendiz com um pouco de diversdo ap6s o “sofrimento”, e muito
menos de esconder a aprendizagem por tras de uma atividade divertida, de maneira
que o aprendiz nao se dé conta de que esta efetivamente aprendendo algo. Além
disso, o termo teria assumido uma conotacdo comercial, vinculada a certo tipo de
servico oferecido por estddios, escolas e empresas para um receptor concebido
sempre como um consumidor, algo ou alguém passivo.

Nesse sentido, o autor realizou o estudo de caso de uma aluna, Alexandra,
diagnosticada com Distirbio de Déficit de Atencao (DDA), que demonstrava
excessiva falta de atencao e engajamento com as disciplinas e os conteidos
transmitidos em sala de aula. Porém, ao participar de uma atividade extraclasse de
robdtica envolvendo marble machines (engenhocas para brincar com bolinhas de
gude), Alexandra surpreendeu seus dois tutores e acabou ganhando o prémio da
feira de ciéncias de sua escola. Mais do que o resultado, Resnick (2004) destaca o
que chamou de playful learning (aprendizagem lidica), termo que propoe no lugar
de edutainment.

E possivel perceber que a metodologia do processo de aprendizagem dessa
aluna nio seguiu um modelo predeterminado, e que sua dinamica, envolvendo
experimentacao e hipoteses, foi muito diferente daquela tradicionalmente utilizada
para o ensino em sala de aula:

True, Alexandra did not start with a single overarching hypothesis. But as she playfully
experimented with her marble machine, Alexandra was continually coming up with
new design ideas, testing them out, iterating based on the results. Each of these design
ideas can be viewed as a “mini-hypothesis” for which Alexandra gathered data. Over
the course of her project, she investigated literally dozens of these mini-hypotheses
(Resnick, 2004, p. 2).

O éxito observado nesse estudo de caso deve-se ao fato que Alexandra foi
conduzida por uma motivacdo intrinseca, elemento chave para o desenvolvimento
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de certos comportamentos que ainda ndo haviam sido observados nela, como
concentracdo, criatividade e responsabilidade — a despeito de seu diagnoéstico
elaborado anteriormente. O caso de Alexandra sugere que o desafio do educador
reside ndo em tornar as coisas mais simples para os aprendizes, mas em torna-las
mais atraentes e desafiadoras, despertando sua motivacao e seu engajamento.

Um notorio debate ocorrido entre o game designer Seymour Papert e a designer
instrucional Zarah MacPherson Artinian (Papert, 1998) discutiu justamente
diferentes estratégias para provocar a motivacao e o envolvimento do aluno. Papert
considera que o edutainment estaria trocando nas escolas as melhores contribuicoes
dos game designers pelas piores praticas dos designers de curriculos, entendendo
ainda que os game designers possuem melhor compreensio sobre o processo de
aprendizado do que os proprios designers de curriculos.

Ao pensar em suas possibilidades valorativas e potencialidades, entende-se que
os games sao capazes de estimular atitudes, competéncias e habilidades cognitivas
diversas, capacitando o jogador a lidar com problemas e situa¢es dos mais variados
tipos e complexidades. Acabam, assim, valorizando a experiéncia desse sujeito-
jogador e favorecendo sua independéncia no caminho de uma construcao do
conhecimento livre e autbnoma.

E ainda necessario lembrar que o jogo, a brincadeira e o lidico — acepcdes
presentes no vocabulo inglés play — sdo elementos constituintes da natureza humana,
de importancia vital na cultura (Huizinga, 2014) e que guardam importantes pontos
de interseccao com a educacdo. Diferente de outras midias e produtos culturais,
que tiveram que migrar para o digital, os games — assim como seu publico — ja
nasceram digitais, isto é, sao nativos digitais. E a competéncia digital tornou-se uma
das praticas essenciais para professores e alunos:

The effective technology-enhanced practices of the future will be those seen as useful
by teachers and students and will be based on flexibility, personalization, active
learning, collaboration, creativity, reflection, responsibility, digital competence,
lifelong and life-wide learning (Noguera, 2015, p. 60).

A expressdo hard fun, comumente associada ao universo dos games, destaca o
fato de que os games conseguem ser simultaneamente dificeis e divertidos, isto é,
os termos — aparentemente antagénicos — nao impossibilitam suas manifestacoes.
Um jogador nao deixa de se divertir porque um jogo é dificil, da mesma forma que
o jogador nao deixa de encontrar (e superar) dificuldades somente porque um jogo
é divertido. Em outras palavras, nenhum jogador abandonara um jogo porque ele
é dificil, muito menos porque é divertido. O jogo sera efetivamente abandonado
se o jogador considera-lo “chato”. Da mesma forma, Papert acredita que a maior
barreira enfrentada por um aluno nao reside na dificuldade diante do estudo, mas

“chatice” de um ambiente e seu método de ensino e aprendizagem. Além disso,
é preciso considerar que games sao projetados para que o jogador (o aprendiz do
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jogo) possa assumir, ele mesmo, responsabilidades no processo de aprendizagem,
tornando este processo essencialmente distinto daquele que tradicionalmente ocorre
na escola ou que é proposto pelo design instrucional classico, em que o professor
(designer de curriculo ou designer instrucional) ja tomou antecipadamente decisoes
sobre o caminho que o aluno ser4 obrigado a seguir.

A designer instrucional Artinian reage a essas questoes afirmando que Papert
teria cometido um equivoco bésico ao nao diferenciar a categoria de aprendizagem de
se jogar um videogame daquela de aprender a ler e realizar operacbes matematicas,
por exemplo. A teoria das multiplas inteligéncias e personalidades de Howard
Gardner comprovaria que o cérebro nao processa todas as informacoes da mesma
maneira. Desta forma, Artinian sugere que os dois tipos de profissionais (game
designers e designers instrucionais) poderiam trabalhar juntos para desenvolver
melhores games educacionais.

Em réplica, Papert afirma que esta discussao é, na verdade, um confronto de
perspectivas mais amplas e opostas em relacio a aprendizagem. O objeto em disputa
desse cotejo extrapolaria o plano mais conceitual; seria o proprio establishment
educacional, quando colocado diante dos paradigmas instaurados pelas novas
tecnologias e teorias de aprendizagem.

Nesse sentido, um comentério especifico de Artinian parece ocupar papel central
na discussdo: “Eu gostaria de saber exatamente quais games Papert considera que
ensinam os jogadores a aprender e quais as habilidades de aprendizagem especificas
ele considera que os jogadores estdo desenvolvendo ao jogar esses jogos”. O
entendimento de Papert é semelhante ao de Resnick (2004), ao defender que as
habilidades de aprendizagem mais importantes desenvolvidas pelos games sao
aquelas que suportam a sensacdo de energizacdo por assumir o comando da sua
proépria aprendizagem. Destarte, o aluno que assumir esse comando seria a antitese
da ideologia central do design de curriculos, uma vez que esse ultimo implica
atribuir aos especialistas a tarefa de decidir a melhor maneira para cada individuo
aprender sobre cada assunto. O desenvolvimento das tecnologias de conhecimentos
digitais est4 nos conduzindo a um cenario no qual os aprendizes podem aprender
0 que precisam saber em seu proprio ritmo, em oposi¢ao a agenda de um curriculo
especifico e segmentado.

Apesar da proposta levantada por Artinian de um trabalho colaborativo entre
estes dois profissionais, Papert alerta para o fato de que essas perspectivas sobre
a educacdo e a aprendizagem talvez sejam irreconciliaveis. O uso da expressio
“habilidades especificas de aprendizagem” por Artinian seria a representacio
clara do modo de ser e de pensar do design instrucional, pautado por habilidades
e competéncias exclusivas (e nao inclusivas), fragmentadas e tratadas sempre de
maneira isolada e deslocada.

Assim, propomos aqui uma nova expressao: playful hard learning, que conjuga,
portanto, tanto o conceito de Resnick de aprendizagem ludica e desafiadora, quanto
o de Papert de diversao e dificuldade.
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Gordon e Zemke (2000) entendem que a metodologia por trds do design
instrucional é “chata”, lenta e orientada muito mais a processos do que as pessoas
ou a propria aprendizagem. A meta da criacdo de um “programa instrucional
perfeito” revela um pensamento dominante pautado em sistemas administrativos
e burocraticos, encorajando uma preocupacdo cega com os meios, em detrimento
dos fins. Dessa forma, ignora, portanto, as habilidades e motivagdes dos aprendizes
em conduzir seu proprio aprendizado — conforme Papert destacou em relacao aos
jogadores.

Também no design de um game, quanto maior a rigidez, menor a criatividade.
Para Koster (2004), quanto mais variaveis e quanto menos previsiveis elas forem,
mais interessante (menos “chato”) tende a ser um jogo e maior a chance de prender
a atencao do jogador. Nesse sentido, a quantidade e a rigidez das regras tendem a
ser inversamente proporcionais a liberdade do jogador e seu engajamento no game.

Nessa diregao, novas teorias de ensino e aprendizagem que contemplem novas
tecnologias deveriam promover experiéncias significativas por meio de um design
focado no aprendiz — da mesma forma que fazem os games.

O design de games compartilha caracteristicas com o design educacional, e os
principios de design de games estdo associados a principios de aprendizado,
podendo entdo ser aproveitados na educagdo. Como educadores, precisamos
procurar compreender como os designers de games conseguem atrair as pessoas
para aprender games complexos, longos e dificeis. Os designers de games utilizam
métodos eficientes para fazer as pessoas aprender e gostar de aprender, sendo, por
isso, tedricos praticos do aprendizado. Precisamos entao prestar atenc@o a bons jogos
de computador e videogames, e aplicarmos os principios de aprendizado que eles
envolvem (Mattar, 2014, p. 43).

Prensky (2007) entende que a ordem dos fatores no design deveria ser: motivacao,
reflexdo, individualizaglo, criacdo e, apenas no final, o contetido. Dessa forma,
educadores precisam praticar a colocar o envolvimento antes do conteido quando
planejam seus cursos. Para o autor, a jogabilidade (gameplay) - elemento capaz de
manter o jogador constantemente desafiado e motivado - deveria ter prioridade ao
se planejar materiais educacionais.

Nio se trata, portanto, de simplesmente disponibilizar material audiovisual,
mas de pensar a “mecanica de jogo”. “A mecanica dos jogos é a esséncia do que um
jogo verdadeiramente é. Sao as interagoes e os relacionamentos que permanecem
quando a estética, tecnologia e historia sdo removidos” (Schell, 2011, p. 130). Embora
ndo exista uma taxonomia universal dos jogos, o autor entende que existam seis
categorias basicas constituintes de uma mecanica de jogo: espaco; objetos, atributos
e estados; agoes; regras e objetivos; habilidades; e probabilidade.

Entretanto, ndo basta entender e conhecer essas categorias e suas caracteristicas
intrinsecas. O desafio estd em pensar naquilo que os game designers chamam
de “balanceamento de jogo”, isto é, examinar atentamente o jogo e ajustar seus
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elementos, de modo a fornecer uma experiéncia singular para o jogador, mantendo-o
em permanente estado de fluxo (flow), em completa imersao (Csikszentmihalyi,
2008). Para tanto, o jogador deve se posicionar em uma faixa de desafio entre o tédio
e a ansiedade, dentro de uma curva de aprendizado associada ao desenvolvimento de
suas habilidades ao longo do tempo.

Figura 1. Grafico do estado de imersao do jogador
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Fonte: Schell (2011, p. 177).

Para tanto, é preciso considerar que, diferentemente dos jogos anal6gicos, como
os de tabuleiro, por exemplo, os games (jogos digitais) costumam apresentar com
mais frequéncia mecanicas assimétricas. Despain (2013) entende que uma mecanica
assimétrica existe quando dois ou mais jogadores tém diferentes experiéncias
propostas enquanto jogam um mesmo jogo juntos, seja competitivamente ou
cooperativamente. Isso ocorre pela oferta de diferentes recursos, regras e habilidades
para diferentes jogadores, com condi¢des de desenvolvimento do estado do jogo
variadas.

Schell (2011) afirma que balancear um jogo assimétrico é uma tarefa muito mais
dificil do que balancear um jogo simétrico, mas cita algumas razoes que considera
fundamentais para se optar por esse caminho. A ado¢do de mecénicas assimétricas
também pode ser pensada como um recurso estratégico projetado pelo game designer
para buscar garantir que cada partida mantenha maior nivel de imprevisibilidade
possivel. Desta forma, é possivel prover novas experiéncias para o jogador por
meio da rejogabilidade — isto é, o potencial que o game oferece de poder ser jogado
mais de uma vez com percursos e resultados diferentes a cada partida. Destarte, a
rejogabilidade (ou fator replay) opera como um estimulo para que o jogador passe
mais tempo jogando a um mesmo jogo, ampliando seu envolvimento, participacao
e a capacidade autonoma de aprendizagem e desenvolvimento. Dessa forma,
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habilidades como a interpretagdo, a reflexdo e a experimentacdo sdo encorajadas
como recursos estratégicos do jogador para a superagao dos obsticulos.

Isso garante a caracteristica impar de, mesmo utilizando-se da reprodutibilidade
técnica para sua distribuicio, que cada jogo sera inico, ndo apenas em sua existéncia
enquanto obra, mas fenomenologicamente, enquanto experiéncia de um sujeito-
jogador. Leitores e espectadores sdo, portanto, figuras ontologicamente distintas
de jogadores. A nocdo de incompletude se manifesta mesmo em seu nivel mais
elementar, pois é pouco provavel encontrar dois jogadores com um mesmo “jogo
jogado”, da mesma forma que um mesmo jogador dificilmente conseguird — ainda
que partindo das mesmas condigbes iniciais — repetir 0 mesmo “jogo jogado” em
duas ou mais sessoes distintas.

Também é possivel, a partir desta experiéncia tinica e nao repetivel, personalizar
a maneira de jogar, pois games oferecem servigcos personalizados (customizados)
baseados em caracteristicas e comportamentos pessoais, que permitem sua
adaptabilidade as habilidades, capacidades e caracteristicas individuais do jogador
— o que nem sempre os educadores conseguem fazer em relacao aos aprendizes.
Games podem (re)conhecer os jogadores, interagir e entdo recompensa-los de
maneira personalizada — diferentemente dos métodos de avaliacio semelhantes
para todos os alunos, tradicionalmente aplicados na educacao.

Diferentes jogadores trazem diferentes habilidades a um jogo, se os jogadores
puderem escolher poderes e recursos que melhor correspondam as suas proprias
habilidades, isso fard com que sintam poderosos — eles foram capazes de moldar o
jogo para enfatizar o que fazem de melhor (Schell, 2011, p. 173).

Além disso, mecanicas assimétricas permitem melhor nivelar o estado de jogo,
possibilitando que jogadores com diferentes niveis de habilidade e conhecimento
possam colaborar ou competir entre si em niveis de desafio que ambos apreciem.
Da mesma forma, é possivel pensar no estabelecimento de diferentes objetivos
em funcdo das habilidades ou atribui¢oes individuais iniciais. Isto é, os proprios
jogadores determinam como irao aprender com o jogo, da maneira mais adequada
as suas caracteristicas ou determinacbes proprias de quando, como e por que
aprendem.

ParaSchell (2011), isso cria situacOes interessantes e instigantes para os jogadores,
j& que nem sempre estara claro quais serao as estratégias utilizadas naquela partida.
O autor cita algumas técnicas utilizadas para se manter um balanceamento do fluxo
em jogos de mecénicas assimétricas:

1. Aumentar a dificuldade a cada vitéria ou estagio alcancado, respeitando sempre
a faixa do fluxo entre tensao e relaxamento (ansiedade e tédio).

2. Os niveis mais faceis devem ser superados mais rapidamente, permitindo que
jogadores mais experientes cheguem mais rapidamente a niveis que representem
um desafio para eles.
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3. Criar camadas de desafio, atribuindo um ranking que permite seguir adiante. O
ideal é que o jogador possa voltar a uma mesma fase para refazé-la e tentar uma
avaliacdo melhor ou os achievements — conquistas extras.

4. Definicdo dos niveis de dificuldade pode ser feita pelo proprio jogador ou por
meio da inteligéncia artificial do jogo. Vitorias iniciais podem ajudar a construir
a confianca do jogador, e jogadores mais confiantes perseveram mais.

5. Teste com usuério: processo iterativo que permite ajustes no jogo como um todo
a partir dos dados (quantitativos e qualitativos) coletados e tabulados.

Outra estratégia pode ser ainda mais interessante: a possibilidade de o
jogador criar seu proprio jogo, tornando-se codesigner no processo criativo de
desenvolvimento de games. E isso é possivel de uma maneira relativamente simples
por meio dos chamados mods, modificacoes da mecanica ou de outros elementos
de jogos previamente desenvolvidos (Champion et al, 2012). Além disso, os mods
se apresentam como uma solucio viadvel para o uso de games na educacdo: nao
implicam os conhecimentos avancados nem o custo elevado de se desenvolver um
game proprio, especifico, tampouco a incapacidade de adaptacao plena de um jogo
lancado comercialmente para outro proposito.

Além dos mods, a mecéanica de jogo também pode ser aproveitada na educacao
por meio de processos de gamificagdo. Deterding et al. (2011) entendem a gamificagio
como o uso de elementos de design de games aplicados em outros propdsitos que nao
0s games, como a propaganda e o treinamento empresarial. Carolei e Tori (2014),
por exemplo, exploram como a gamificacdo pode ser pensada na aprendizagem
com o uso da realidade aumentada. Na educacio, entretanto, o conceito tem sido
utilizado, em muitos casos, de maneira simplificada — normalmente associado
a ideia de premiacdo como forma de motivacdo. Ao se dar troféus e medalhas aos
alunos, pode-se acabar estimulando um comportamento behavorista de ensino—
aprendizagem estimulo-resposta. A gamificacdo da educacdo nao deve, portanto,
ser pensada de maneira restrita a motivagao dos alunos com prémios por suas notas:

Pode ainda ser empregada de forma incorreta ou equivocada, reforcando mais ainda
alguns problemas presentes no sistema de ensino atual como, por exemplo, o fato
de ocorrer uma valorizacdo maior das notas obtidas do que da aprendizagem em si.
Isso pode acontecer se, ao aplicarmos a gamificacgo, utilizarmos apenas as mecanicas
mais basicas dos games e com isso construirmos somente um sistema mais complexo
de pontuacao, por exemplo. (Fardo, 2013, p. 4).

Wood et al. (2013) exploram elementos do design de games que podem ser
utilizados para gamificar o processo de avaliagido em educacio: a possibilidade de
o0 jogador refazer um cenario e recomecar uma fase, de enxergar gravacoes de fases
ja concluidas, permitindo assim que analisar acertos e erros e tentar novamente
resolver um problema; a opg¢do de ter pontos salvos e vidas multiplas, para ensaiar
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diversas opgoes de resolucio de problemas; e o fato de o jogador poder controlar o
tempo e o0 espaco, mudando a velocidade das atividades e a organizac¢ao dos cenéarios
de acordo com seus interesses e habilidades.

Outra questio que distingue os games do aprendizado tradicional é a forma de
lidar com o erro. O papel do fracasso nos games é muito diferente daquele trabalhado
na escola, que nem sempre integra colaboragio e competicio de maneira adequada.
Nos games, o custo do fracasso é normalmente diminuido — quando os jogadores
fracassam, podem, por exemplo, recomegar de algum ponto salvo. O fracasso
para derrotar um boss (chefe de final de fase) é, por sua vez, encarado como uma
forma de aprendizado para, em uma prbéxima oportunidade, tentar vencer. Essas
caracteristicas permitem que os jogadores arrisquem-se e experimentem hipoteses
que seriam muito dificeis de testar em situacGes nas quais o custo do fracasso fosse
maior, ou em que nenhum aprendizado (relevante) derivasse do fracasso.

Assim, também podemos aprender dos games outra forma de lidar com o “erro”.
Ao contrério da educacao, em que o erro é em geral encarado de maneira negativa e
punitiva, o design de games parece ter incorporado os erros de maneira valorativa,
com a funcao de estimular a criatividade e motivar o aprendizado. Para Jull (2003),
o homem busca, em geral, o éxito em suas acoes e o desejo de se sentir competente,
mas jogadores escolhem (espontaneamente, diga-se de passagem) se envolver em
uma atividade na qual tém quase certeza de que irao fracassar e se sentir, ainda
que momentaneamente, incompetentes. Esta situacdo aparentemente contraditéria
é o que o autor denomina “paradoxo do fracasso”. Segundo Jull, nossos fracassos
nos motivam a jogar mais, sendo o sentimento de escapar do fracasso (em geral
aperfeicoando competéncias) um prazer essencial dos games. Nas diversas esferas
da vida em sociedade nem sempre conseguimos evitar o fracasso, ou ganhar
recompensas, ainda que sejamos aplicados e aperfeicoemos nossas competéncias —
dai a sensac¢io ou sentimento de que nem sempre “a vida € justa”. Games seriam,
assim, a arte do fracasso: uma forma singular que nos prepara para o fracasso e nos
permite experimenta-lo, e experimentar com ele.

CATEGORIAS DO DESIGN DE GAMES PARA O DESIGN
EDUCACIONAL

A revisao bibliografica da secdo anterior identificou varias categorias do design
de games que podem ser aproveitadas pelo design educacional:

a. playful hard learning, expressdo proposta neste artigo que envolve a elaborac¢ao
de mini-hip6teses e combina atracio e desafios, diversao e dificuldades;

b. energizacao a partir do controle da aprendizagem por parte do jogador/aluno;
c. flexibilidade, inclusive das regras;
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d. gameplay, que inclui a mecinica do jogo capaz de manter o jogador
constantemente desafiado e motivado, o balanceamento do jogo, para manter o
jogador no estado de fluxo, e mecanicas assimétricas;

personalizacio (customizagio) de elementos do jogo;
cocriagdo dos games por parte do jogador, por exemplo pelo uso de mods;
g. amaneira como os games trabalham com o erro e o fracasso.

Como elas podem ser incorporadas a educacdo?

Praticamente todas as categorias identificadas implicam a utilizacdo de
metodologias ativas, que posicionam o aluno como elemento central no processo
de aprendizagem, concebendo-o como um investigador responsavel por seu
aprendizado. Conceber o aluno como coautor de seu processo de aprendizagem
(assim como o jogador é o coautor dos games que joga) significa convida-lo a
participar da elaboracao e validacao dos seus planos de ensino e de aula, das fontes
que consultara, das atividades que realizara e também das rubricas que ele considera
adequadas para a avaliacao dos projetos que desenvolvera, contando também com a
autoavaliacao e a avaliacdo por pares, além da avaliacdo do professor, durante e ao
final do processo, ou seja, avaliacbes formativas (como ocorre continuamente nos
games), ndo apenas somativas. Nesse sentido, a tendéncia atual do controle rigido
em educacio, presencial e a distancia, de planos de ensino e de aula, inclusive de
atividades, caminha na direcdo oposta da proposta de utilizar estratégias de design
de games em educacao, que, como vimos, devem ser mais flexiveis, assim como no
caso das regras no design de games.

A jogabilidade, por sua vez, sugere que nao devamos comegar a elaboracao de
planos de ensino e de aula pelos contetidos, o que normalmente fazemos como
designers instrucionais, especialistas em curriculos, pedagogos e professores. Ao
contrario, deveriamos iniciar concebendo eventos e situacées de interacdo, que
sejam capazes de motivar o aluno, atrai-lo para uma experiéncia e manté-lo em um
estado de flow durante o processo de aprendizagem. Somente ao final desse processo
de elaboracao, deveriamos pensar no contetido. Além disso, a utilizacao da estratégia
de rejogabilidade nos convida a pensar em experiéncias de estudo que possam ser
revisitadas pelo aluno, com percursos e resultados de aprendizagem diferentes a
cada visita, incluindo a possibilidade de experimentacao, interpretacio e reflexao
sobre esses diferentes percursos, tornando cada experiéncia de aprendizagem tnica.
Nesse sentido, discutimos neste artigo a estratégia de criacdo de camadas de desafios,
convidando os alunos a revisitarem atividades para completa-las de maneiras mais
ricas.

Um exemplo simples (mas muito eficaz) de rejogabilidade em educacdo a
distancia é propor uma pergunta ou reflexdo que deve ser respondida pelos alunos
em um férum de discussao. O Moodle permite a configuracdo de um férum em

102 RIED. Revista Iberoamericana de Educacién a Distancia (2016), 19(2), pp. 91-106.
: ://dx.doi.org/10.5944/ried.19.2.1 — ISSN: 1138-2783 — E-ISSN: 1390-3306


http://dx.doi.org/10.5944/ried.19.2.15680

J. MATTAR; S. NESTERIUK
ESTRATEGIAS DO DESIGN DE GAMES QUE PODEM SER INCORPORADAS A EDUCACAO A DISTANCIA

que os alunos enxergam que seus colegas ja responderam, mas s6 conseguem ler
as respostas postadas depois que postarem as suas proprias. Isso vai aticando a
curiosidade dos alunos, que acabam se sentindo pressionados para responder, além
de interessados em ler as respostas dos colegas. Ao final do forum, provavelmente os
alunos terdo lido boa parte das respostas dos seus colegas, postadas antes e depois
das suas. Entao o professor pode propor uma nova atividade, que envolva a reflexao
do aluno em relacfo as respostas dos colegas e a reelaboracao de sua resposta. Esse
tipo de atividade envolve um alto nivel de interacdo (aluno—aluno) e de reflexao,
além da rejogabilidade, ja que o aluno passa duas vezes pelo mesmo processo de
responder & mesma questao, mas motivado e incentivado nos dois momentos, e
de maneiras diferentes, porque no primeiro momento ele interagiu apenas com o
contetido e a provocacao, e no segundo momento fez uma reflexao sobre suas ideias
e a forma de expd-las, comparando com as dos colegas. Assim, aproveita-se também
do design de games a forma positiva como os games trabalham com o erro, ja que
o aluno podera reconhecer inconsisténcias na sua primeira resposta, mas tera a
oportunidade de aperfeicoi-la, justamente em funcdo de sua interacao (ainda que
silenciosa) com seus pares.

Personalizaropercursodaaprendizagemétambémumatendénciacontemporanea,
especialmente em educacio a distancia, com sistemas de aprendizagem adaptativa
que, a partir de respostas iniciais dos alunos, oferecem contetidos e atividades
diferentes em funcdo de diferentes competéncias identificadas. A Khan Academy
(bttgs:g th.khanacademx.org/ ) € um exemplo que ganhou notoriedade.

Agrupar os alunos em funcio de diferentes competéncias é também um recurso
que pode ser utilizado em educacio a distancia, aproveitando-se da estratégia de
mecanicas assimétricas descrita neste artigo, gerando assim colaboragido entre
alunos com niveis desiguais de conhecimentos e habilidades.

CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

Nosso percurso mostrou que varios elementos de design de games podem
ser utilizados para gamificar experiéncias de ensino, transformando-as em ricos
processos de aprendizagem. Essas categorias nao foram listadas por ordem de
preferéncia e nao foram tampouco classificadas no mesmo nivel: algumas sdo mais
tedricas, outro mais praticas. E necessério, portanto, um trabalho de sistematizacao
dessas categorias.

InvestigacOes para a aplicacdo dessas categorias em projetos de educacao
a distancia também se fazem necessarias para mensurar até que ponto o modelo
esbocado supera a rigidez e a fixagdo na instrucao e no contedado, caracteristicos do
design instrucional.
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