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GAMIFICAÇÃO ???



Afinal, o que é Gamificação?

 Geralmente concebida como a aplicação de 
elementos de jogos em contextos não 
lúdicos.



Afinal o que é Gamificação?



 The “process of using game thinking and 
mechanics to engage audiences and solve 
problems” (Zichermann, 2010); 

 “using game techniques to make activities 
more engaging and fun”(Kim, 2011);

  “using game-based mechanics, aesthetics 
and game thinking to engage people, 
motivate action, promote learning, and 
solve problems” (Kapp, 2012)

 “the use of game design elements in non-
game contexts” (Deterding et al, 2011, 
p.1).



 Embora pareça ser contraditório usar a 
Gamificação em um setor relacionado às Forças 
Armadas, é exatamente neste setor da 
sociedade que os jogos são reconhecidos por 
sua seriedade, por seu poder de envolver e 
engajar e de serem um instrumento não apenas 
para o ensino de qualidade, mas também para a 
construção de conhecimento. 

 Para mais detalhes, ver 
http://www.livescience.com/10022-military-video-games.h
tml
 

http://www.livescience.com/10022-military-video-games.html
http://www.livescience.com/10022-military-video-games.html


 Um exemplo são os simuladores de voo, objeto de 
discussões e estudos desde a década de 1960 pela Flight 
Simulation Group da Royal Aeronautical Society (RAeS), 
por exemplo (ROLFE, 1996, p. 105) . 

 As Forças Armadas dos EUA possuem um programa, o 
Program Executive Office for Simulation, Training and 
Instrumentation (PEO STRI), que mais recentemente está 
buscando atualizar sua base de programas de 
treinamento baseados em jogos, inclusive com o uso de 
plataformas com realidade aumentada.



 Talvez um videogame conhecido das Forças 
Armadas dos EUA seja o “America’s Army” , usado 
para recrutar e treinar soldados (dá para jogar no 
Steam). 

 O primeiro jogo foi lançado em 2003. O mais 
recente, lançado em 2015, é o America’s Army: 
Proving Grounds. 

 https://www.americasarmy.com/ 

https://www.americasarmy.com/
https://www.americasarmy.com/


 Para controladores de tráfego aéreo também há 
simuladores e vários jogos. Há, inclusive jogos que 
simulam a comunicação com o ATCO. 

 http://atccommunication.com/radio-sim-access ; 
http://www.adacel.com/MaxSimATC.html ; 

 https://www.pilotedge.net/pages/student-pilots-and-home-users ; 

http://atccommunication.com/radio-sim-access
http://www.adacel.com/MaxSimATC.html
https://www.pilotedge.net/pages/student-pilots-and-home-users


 Fica patente, portanto, que jogos são algo sério e que 
fazem parte do universo das Forças Armadas há muitas 
décadas. Entretanto estamos aqui no campo de 
Simulação e dos Jogos Sérios, que são voltados a 
treinamento ou ensino.



Gamificação

Gamificação envolve prestar atenção no que os 
jogos podem nos ensinar acerca da aprendizagem 
(como defende James Paul Gee); 
significa aprender a partir do Design de Jogos, que 
envolve vários campos teóricos como a Psicologia, 
Gestão, Marketing, Economia etc. E implica em 
colocar em cena a diversão ou o prazer.

Significa pensar na contextualização e na 
aprendizagem significativa e situada.



Gamificação não é algo tão recente!

 Fidelização: ganhar pontos para trocar por produtos; 
ganhar prêmios; cupons para sorteios; brinquedos 
em caixas de cereais e dentro de ovos de chocolate; 
brincar de aviãozinho ao dar comida ao bebê etc.





 Atualmente, com os dispositivos móveis e 
aplicativos, ela permeia nossas vidas.



Foursquare



Nike +Running

Você faz parte de uma 
comunidade, monitora os 
seus treinos, acompanha 
seu histórico, compartilha 
quantos quilômetros 
correu, visualiza a 
performance de amigos, 
posta fotos etc.



Zombies, Run!

You tie your shoes, put on your headphones, take your first 
steps outside. You’ve barely covered 100 yards when you 
hear them. They must be close. You can hear every 
guttural breath, every rattling groan - they’re everywhere. 
Zombies. There’s only one thing you can do: Run!

Get ready for the 
run of your life. Join 
3 million runners on 
an epic adventure!



Zombies, Run!



Chore Wars

E que tal gamificar 
tarefas domésticas 
chatas e 
rotineiras? Listar 
as atividades, 
escolher seus 
companheiros, ser 
um personagem, 
ganhar XP ou ouro 
quando fizer, subir 
de nível, fazer 
quests e outras 
coisas bem ao 
estilo RPG?



Chore Wars



Chore Wars



Quem nunca jogou?

Jogos na rua
Jogos de tabuleiro, de 
mesa, de papel e 
caneta

Jogos no PC
Jogos no celular









Tipos de gamificação (Kapp, 2012)
 Kapp cita 2 tipos de gamificação:
 Estrutural e de conteúdo

 Gamificação estrutural: uso de elementos de 
jogos para impulsionar os alunos pelo conteúdo, 
sem que haja alterações no conteúdo em si.

 Elementos: 
Points
Badges
Leaderboard



 Gamificação de conteúdo

 Utilização de pensamento orientado a jogos para 
alterar  conteúdo de forma a torná-lo mais parecido 
com um jogo, porém sem transformá-lo em um jogo.

 Elementos: Narrativa, desafios, personagens, 
missões

 O que tem trazido desconfiança em relação à 
gamificação é a mera utilização dos elementos mais 
rasos, como pontuação, medalhas e placar de 
líderes, ou seja o modelo PBL.



Elementos de jogos

Regras claras, propósitos claros, feedback 

rápido, recompensas ou prêmios, resolução 

de problemas, jogadores, ambiente seguro, 

senso de maestria, liberdade para falhar, 

progressão e narrativa, mistério ou fantasia. 



Elementos de jogos

 Para Thiagarajan (1999) os 4 components 
necessários para jogos são:

 conflito, controle, desfecho e trama. 
 Wilson et. al. (2008) citam
 adaptação, avaliação, desafio, conflito, controle, 

fantasia, interação, linguagem/comunicação, 
localização, mistério, peças ou jogadores, 
progresso e surpresa, representação, 
regras/objetivos, segurança e estímulo 
sensorial.



Dinâmicas de jogos - ações

 Incluem: combinar, coletar/capturar, alocar 
recursos, elaborar estratégias, construir, 
resolver puzzles, explorar, ajudar e role-
play (Kapp, Blair & Mesch 2013). 

 A ideia é, portanto, combinar dinâmicas de 
jogos e elementos de jogos a partir do 
ponto de vista do processo de ensino-
aprendizagem para motivar e engajar os 
alunos.



Peça aos alunos para fazerem algo; a ação chama a 
atenção e incita o engajamento. O aluno precisa se 
envolver ativamente com o conteúdo da 
aprendizagem. 

Elementos de jogos - Ação



Pode ser descobrir algum mistério, solucionar um problema, 
resolver alguma questão intrigante ou um enigma, tomar uma 
decisão, enfrentar um desafio, vencer uma batalha, consertar 
algo ou uma situação etc.



 Para nós, no entanto, significa pensar o processo de 
ensino-aprendizagem do ponto de vista da 
experiência.

 Sempre levando em consideração que as 
experiências são emocionalmente vividas, ou seja, 
não há separação entre processos cognitivos e 
afeto.



 Mas há ainda mais um aspecto que gostaria de 
pontuar.

 James Paul Gee (2003) menciona a questão da 
identidade, ou seja, em um jogo, por meio do 
personagem, eu vivencio uma outra forma de estar 
no mundo; eu assumo ou vivencio uma outra 
identidade (ou poderíamos dizer, papel social). 

 Ex.: em aulas de Biologia, aprendemos fatos. No 
jogo, somos o biólogo, agimos como o biólogo.



 Nesse sentido, podemos elaborar narrativas para 
um projeto de gamificação em que os alunos 
desempenhem determinado papel que os ajudem a 
ir construindo a sua identidade profissional.

 E isso também ajudaria os alunos não só a irem se 
apropriando de determinado domínio semiótico, mas 
também já se sentirem como participantes ativos, 
inseridos já naquele campo de atividade humana; 
irem já se sentindo enquanto ‘insiders’.



 E ser um ‘insider’ quer dizer que iriam então 
“reconhecendo certas formas de pensar, agir, 
interagir, valorizar e acreditar, mais ou menos como 
típicas das práticas sociais associadas a um 
determinado domínio semiótico” (GEE, 2003, p. 27)

 Acredito que especialmente em um curso para 
ATCOs isso seja extremamente relevante.



O que vocês acham? As pessoas aprendem 
melhor quando o conteúdo é apresentado 
por meio de listas, por exemplo, ou por meio 
de uma narrativa? 

E o que motivaria mais as pessoas a 
fazerem algo? Uma lista com as atividades 
ou uma história que envolvesse as 
atividades que você deveria fazer?

Vamos voltar um pouquinho ao Zombies 
Run!

Elementos de jogos - Narrativa







conselhos de Andrzej Marczewski:
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