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Abstract. This article discusses the application of gamification, especially in
the educational context. Gamification seeks to motivate desired behaviors
through extrinsic motivations. We point out an inherent contradiction in
gamification, as a game is defined by its intrinsic motivations. Comparative
analysis reveals significant differences in their engagement dynamics. While
gamification can promote positive outcomes, there are criticisms regarding its
excessive focus on external rewards and competitiveness. It is concluded that
it is crucial to rethink how gamification is applied in education, balancing
external motivational elements with authentic and meaningful learning.
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Resumo. Este artigo discute a aplica¢do da gamificag¢do, especialmente no
contexto educacional. A gamificagdo busca motivar comportamentos
desejados através de motivagoes extrinsecas. Apontamos uma contradi¢do
inerente na gamifica¢do, uma vez que um jogo é definido por suas motivagoes
intrinsecas. A analise comparativa revela diferencas significativas em suas
dindmicas de engajamento. Embora a gamificagdo possa promover resultados
positivos, hd criticas quanto ao seu foco excessivo em recompensas externas e
competitividade. Conclui-se que é crucial repensar a forma como a
gamificagdo é aplicada na educagdo, equilibrando elementos motivacionais
externos com uma aprendizagem auténtica e significativa.
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1. Introducao

Quando se discute o termo gamificacdo (gamification) no contexto académico,
educacional e na industria de desenvolvimento de jogos, a ideia que surge
imediatamente ¢ a de “aprender brincando” [Dinia 2023; Sidone 2021]. A premissa
comum ¢ que a gamificacdo pode transformar assuntos densos e dificeis de ensinar,
como matematica, em algo divertido, proporcionando uma alternativa para entreter e
ensinar os alunos simultaneamente. Gamificagdo ainda carece de uma defini¢do
consolidada na academia, sendo um termo relativamente recente, com 0s primeiros
registros datando de 2008. Diversas defini¢des surgiram ao longo do tempo, mas ainda
nao ha consenso entre pesquisadores e pedagogos. [ Vasconcellos, Et Al. 2018] Desde
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a sua origem, empresas e educadores tém investido e aplicado essa metodologia em seus
alunos, buscando aumentar o engajamento e a participacdo ativa para aprimorar seus
conhecimentos e comportamentos [Mattar e Czeszak 2017].

Este artigo adota a definicdo de Deterding (2012): “usar elementos de design de
games em contextos, produtos e servicos que ndo sdo de games para motivar
comportamentos desejados.” Essa metodologia tem sido aplicada por educadores e
empresas para promover experiéncias e processos que fomentam emogdes positivas,
expressao pessoal e recompensas pelos esforgos dos usudrios. Esse processo combina
conceitos de jogos sérios, advergamings, jogos sociais e principios do behaviorismo,
aplicando técnicas de design de games a sistemas, produtos e plataformas, com o
objetivo de torna-los mais interessantes e atraentes, ampliando a adesdao e promovendo a
fidelidade dos usuarios [Zichermann e Cunningham 2011.].

Existe um debate recorrente em torno do significado do que ¢ gamificacio
enquanto atividade, especialmente em relacdo com jogos tradicionais e videogames. No
entanto, esse debate ndo se restringe a area académica e pedagogica; o mercado também
enfrenta dificuldades em diferenciar claramente entre gamificagdo e jogos
[Vasconcellos, Et Al. 2018.] Em muitos casos, jogos sérios sdo confundidos com
gamificacdo, e alguns autores chegam a considerar qualquer tipo de jogo como
gamificacdo. Essa confusdo conceitual ocorre tanto na academia quanto no mercado,
onde empresas frequentemente fornecem servigos sem distingdo entre os dois termos.
Existem casos emblematicos dessa confusdo, especialmente em eventos académicos
sobre jogos, que destacam a necessidade de uma defini¢do mais clara e precisa entre
gamificacdo e jogos sérios [Ibid]. A partir dessa discussdo inicial, € essencial
compreender o que ¢ um jogo, conceito presente na propria palavra gamificagdo. Uma
metodologia fenomenoldgica sobre a experiéncia com jogos e videogames pode
oferecer uma perspectiva mais clara sobre a natureza dos jogos, ajudando a diferenciar
claramente entre jogos, videogames e gamificagao.

A partir disso, a metodologia adotada nesta andlise ¢ de natureza comparativa e
critica, justificada pela necessidade de examinar a gamificagdo em contraste com os
jogos tradicionais para entender suas diferencas fundamentais. A andlise comparativa
permite identificar as distintas dinamicas de engajamento e motivagdes intrinsecas e
extrinsecas que caracterizam cada um. Por meio de uma anélise critica, questionamos as
premissas e implicacdes da gamificacdo, especialmente no contexto educacional, onde
seu uso pode tanto promover resultados positivos quanto detrimental por focar
excessivamente em recompensas externas e competitividade.

2. A Contradicao da Gamificacdo: Analise Critica

O conceito de gamifica¢do apresenta uma contradi¢do inerente: um jogo ¢ um jogo
precisamente porque existe em uma realidade fenomenoldgica distinta do mundo real. O
que, entdo, caracterizaria uma atividade "gamificada"? Qual é a motivacdo de seus
participantes? Um jogo ¢ uma atividade aparte do mundo “real” definido pela ruptura
fenomenoldgica que ocorre espontaneamente entre os participantes, criando o que ¢é
conhecido como “circulo magico”. Esse circulo também pode ser facilitado pela
tecnologia de video, que permite que o jogo surja na percep¢do de suas imagens, no
caso do videogame. Em ambos os casos, para que o jogo aconteca, € necessario que os
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jogadores adotem uma atitude ludica e participem de uma atividade com regras e
valores distintos da realidade cotidiana [Ladislau e Frées 2019].

Nesse contexto podemos considerar situagdes de jogo. Por exemplo: criangas
que brincam na rua, inventando jogos em um jogo de roda. Algumas observam o jogo
de fora, enquanto outras participam ativamente, respeitando e simultaneamente criando
novas regras. Um mundo ludico ¢ criado e compartilhado, motivado pelo prazer de
jogar, escapismo e outras sensacdes prazerosas resultantes dessa atividade [Huizinga
(1938) 2016]. Podemos pensar em um videogame sendo ligado e a imagem que revela
um mundo onde acontece um jogo [Kammler 2022]; sua luz convence que existe um
jogo na tela para o jogador. Alguém vai ao fliperama e ¢ atraido pela luz de um
gabinete, compreendendo que se trata de um jogo de labirinto envolvendo uma boca que
precisa se alimentar e fugir de fantasmas. Empolgado com a possibilidade da aventura
sugerida pela imagem, ele decide inserir uma ficha e jogar [Turkle 2005]. Podemos
considerar também o carteado com apostas em dinheiro, os jogadores de futebol e seus
milhdes de ddlares ou os jogadores de eSports com seu regime intensivo de treinamento
diario para ganhar partidas e manter patrocinios, atividades onde o jogo € jogado para se
obter algum tipo de lucro ou vantagem [Stenros 2014].

Todas essas atividades t€ém algo em comum, seja pelo puro prazer de jogar ou
pelo aspecto competitivo com grandes premiagdes: todos participam do jogo por uma
"tentativa voluntaria de superar obstdculos desnecessarios" [Suits (1978) 2014]. Nao
importa nesse caso se o envolvimento dos jogadores com a atividade é de cunho
competitivo e profissional, importa notar que o fato de jogadores de futebol nao
poderem usar as maos (apenas o goleiro) ¢ parte fundamental da identidade do jogo de
futebol, ndo por qualquer motivo externo arbitrario, mas por um motivo exclusivamente
correspondente a identidade do jogo de futebol, com o conjunto de suas regras

arbitrarias sendo aceitadas comumente por todos para que o jogo possa existir
[Schwengerer 2018].

Nao ¢ fundamental ou necessario, por qualquer motivo que seja extrinseco ao
jogo, que uma pega de xadrez se mova apenas em L, nem que sé o goleiro possa pegar a
bola com as maos. As regras de um jogo de futebol existem em prol da atividade do
jogo, definem sua identidade. Se ha dinheiro, prestigio e fama em torno das motivagdes
jogo sdo fatores secundarios na andlise da ontologia do jogo enquanto atividade. Isso
nao significa dizer que o jogo por definicdo esta isolado de quaisquer fatores externos,
significa afirmar que a atividade do jogo, e suas motivagdes partem de um interesse
particular pelo jogo, que dependem de uma atitude ludica positiva em relagdo ao jogo e
suas regras, para que o jogo aconteca [Suits 1978].

Ao considerarmos os processos de gamificagdo, percebemos que a propria
palavra indica onde esta o problema: uma atividade ndo ¢ um jogo, mas ¢ transformada
em jogo para torna-la mais interessante e envolvente, como se qualquer atividade
pudesse ser moldada em prol de um melhor desempenho. No entanto, isso se afasta de
qualquer principio do que poderiamos definir como jogo. A motivacdo ¢ externa ao
jogo, no sentido de que, quando o jogo ¢ jogado e suas regras sdo respeitadas, esse
envolvimento parte de um lugar externo, indiferente ao jogo em si. Enquanto isso, as
regras do "jogo" ndo sdo mais arbitrarias, mas sdo moldadas exclusivamente em prol da

motivacdo externa que levou a gamificacao da atividade [Santos 2015].
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3. O Papel da Gamificacdo na Educacdo: Uma Analise Comparativa

Ao confrontarmos as definigdes de jogo e gamificagdo, € possivel identificar diversas
semelhancas, destacando-se o uso de narrativas, sistemas de recompensas ¢ a realizacao
de atividades individuais ou cooperativas. A pratica da gamificagdo oferece uma
premissa de integrar diversdo ao processo de aprendizagem por meio desses elementos
quando aplicada em ambientes educacionais. Zichermann e Cunningham (2011)
ampliam essa defini¢do ao descrever a gamificagdo como a inclusdo de mecanicas,
estilo e pensamento caracteristicos dos jogos para envolver os participantes na resolugao
de problemas.

Recompensas extrinsecas e intrinsecas representam duas formas distintas de
motivagdo que impulsionam o comportamento. Recompensas extrinsecas sdo aquelas
que vém de fontes externas ao individuo, como pontos, prémios, dinheiro ou
reconhecimento social. Elas sdo geralmente usadas para incentivar agdes especificas ao
oferecer uma compensagao que nao esta relacionada ao prazer da atividade em si. Em
contraste, recompensas intrinsecas sdo aquelas que surgem do proprio prazer e
satisfacdo que a atividade proporciona. Esse tipo de motivagdo ¢ alimentado pelo
interesse genuino, pelo desafio pessoal e pelo sentimento de realizacdo ao realizar a
tarefa. Enquanto as recompensas extrinsecas podem aumentar a participagdo e o
engajamento de forma imediata [Loughrey; O Broin 2018]. Elementos extrinsecos,
como pontos, prémios e classificagdes, sdo frequentemente usados para incentivar
comportamentos desejados, mas podem enfraquecer a motivagao intrinseca ao desviar a
atencdo do prazer inerente da atividade para as recompensas externas. Embora esses
motivadores extrinsecos possam aumentar o engajamento a curto prazo, eles
frequentemente falham em promover um envolvimento profundo e duradouro. Além
disso, praticas inadequadas na gamificacdo podem ndo apenas reduzir a motivagdo
intrinseca, mas também afetar negativamente o bem-estar psicologico dos usudrios

(Ibid).

Ao examinarmos algumas implementacdes praticas observamos similaridades
em areas como por exemplo: motivagdo através de sistema de recompensas a progressao
de niveis baseada na conclusdo de tarefas e a classificacdo dos participantes. Neste caso
de andlise: os alunos. Apesar dos resultados positivos que podem ser alcangados ¢
crucial considerar alguns pontos de discussdo em relacdo ao uso dessa metodologia.
Existe uma reacdo contra a gamificagdo por parte de alguns estudiosos que questionam
o conceito em variados aspectos apontando a excessiva énfase que a gamificagdo
deposita nas recompensas extrinsecas [laschke e Hassenzahl 2011], a redu¢do da riqueza
do jogo que deixa de ser atividade ludica prazerosa para se tornar acimulo de pontos e
badges [Robertson 2010] e o fomento a uma competitividade que por vezes suplanta o
proprio objetivo da gamificacdo entre outras criticas [Marczewski 2014].

4. Conclusao

Este artigo teve como objetivo central promover uma reflexdo sobre as motivagdes € o
engajamento proporcionados pela gamificacdo, especialmente no contexto educacional.
Ao analisarmos os diversos elementos que compdem essa pratica, torna-se claro que
existe uma necessidade premente de desenvolver abordagens que engajem e
recompensem os participantes sem comprometer os valores fundamentais da educacao.
A critica do trabalho parecer divertido [Dewinter, Kocurek e Nichols 2014] ressalta as
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potenciais armadilhas da gamificagdo, destacando como a énfase excessiva em
recompensas externas pode desvirtuar a experiéncia de aprendizagem. Ao contrastarmos
a gamificacdo com jogos, percebemos que ambos possuem dindmicas de engajamento
distintas, o que pode gerar controvérsias quando aplicados ao contexto pedagogico.

Podemos contrastar a situagdo desse videogame com a logica da gamificagdo:
vislumbrar um cenario em que o mesmo operdrio ¢ incentivado por pontos e
recompensas externas para realizar suas tarefas de maneira mais eficiente. Nesse cenario
imaginario, podemos imaginar um operario que precisa chegar no trabalho para levar
essas caixas a esteira, no entanto, seria recompensado caso chegue no trabalho no
horario. Ao chegar no horério, o jogador seria recompensado por realizar suas tarefas
mais rapidamente que seu colega que chegou atrasado, consequentemente, sendo
promovido mais répido que ele e assim sucessivamente, gerando um engajamento
através de: recompensas, competigoes e eficiéncia. O aprendizado de ldgica
computacional, seria um engajamento secundario.

Figura 1: Human Resource Machine (Tomorrow Corporation 2015)

Chegamos a conclusdo de que ¢ fundamental repensar a forma como a
gamificacdo ¢ aplicada na educagdo, buscando equilibrar os elementos motivacionais
externos com a promocdo de uma aprendizagem significativa e auténtica. Este artigo
lanca luz sobre essas questoes e incentiva futuras pesquisas a explorar novas abordagens
que maximizem os beneficios da gamificagdo enquanto mitigam seus efeitos adversos.
E de interesse dos autores continuar a investigagio em prol de conseguirmos elaborar
melhor essas diferengas entre jogo e Gamificagdo. Através desses frutos dessa pesquisa,
podemos elaborar melhores ferramentas para desenvolver métodos de aplicagdo de
jogos em educacdo que sejam mais eficazes para os estudantes. Com uma boa
designacdo dessas diferencas pode contribuir em muito para a area educacional.
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