KAPP, Karl M. 7he gamification of learning
and instruction. game-based methods and 1 2
strategies for training and education.

San Francisco: Pfeiffer, 2012. ST

Marcelo Luis Fardo’

Este livro, langado em maio de 2012 e ainda sem tradugio para o
portugués, é o primeiro voltado a este recente fendmeno chamado gamificagao
da educa¢io. Em suas 336 pdginas, o autor concentra-se em explicar esse
conceito e mostrar métodos e estratégias de como aplicd-lo em ambientes
de ensino e aprendizagem.

Kapp ¢ professor de tecnologias instrutivas no Departamento de
Tecnologias Instrutivas da Universidade de Bloomsburg, na Pensilvania.
Ensina disciplinas voltadas a aprendizagem baseada em resolugio de
problemas. Ministra um curso chamado “Aprendendo em 3D” que ensina
estudantes de graduagio a projetarem ambientes de aprendizagem virtuais
imersivos. Leciona ainda um curso de games instrucionais e participa de
um fundo da Fundagio Nacional de Ciéncias para criar um game voltado
ao ensino de matérias como engenharia, matemdtica e ciéncias para o piblico
infantil. O game é chamado Survival Master (http://gaming2learn.org/).
Atua ainda como consultor para empresas, palestrante e ministrante de
workshops nas dreas de ambientes virtuais imersivos, aprendizagem baseada
em games, gamifica¢io da instrugio e da aprendizagem, solucdes mobile de
aprendizagem, aprendizagem através de redes sociais, gamifica¢ao do
conhecimento, design instrucional e desenvolvimento de estratégias de
aprendizagem.

No primeiro capitulo, Kapp introduz o conceito de gamificagao,
enfatizando a importincia de nao subestimé-lo ao atribuir somente alguns
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significados levianos que surgiram recentemente para descrevé-lo. Alguns
pesquisadores atribuem a gamificagdo a simples adi¢ao de mecinicas de
games (recompensas, pontos, medalhas) para tornar menos entediante a
realizagdo de tarefas cotidianas. Kapp adverte que esse nao ¢ o caminho que
a gamificagao deve tomar. Os games sio muito mais do que somente sistemas
de recompensas.

Antes de introduzir o seu conceito de gamificagao, Kapp resgata estudos
ja realizados sobre games, trazendo as defini¢oes de Katie Salen e Eric
Zimmerman (Rules of Play: Game Design Fundamentals) e Raph Koster (A4
Theory of Fun for Game Design). Apés isso ele traz sua prépria defini¢ao
segundo a qual jogo ¢ “um sistema em que os jogadores se engajam em um
desafio abstrato, definido por regras, interatividade e feedback, que resulta
em uma saida quantificdvel e frequentemente provoca uma reagao emocional”
(tradugdo nossa)' e realiza a dissecagdo de seus elementos. A partir dai ele
traz o seu conceito de gamifica¢io que inclui muitos aspectos que tornam
esse fendmeno mais do que a simples adigio de mecanicas de games em
contextos de nao-games. Segundo ele, a gamificagao ¢ “o uso de mecanicas,
estéticas e pensamentos dos games para engajar pessoas, motivar a agao,
promover a aprendizagem e resolver problemas” (tradugao nossa).” Logo
adiante, talvez o autor elabore uma defini¢ao um pouco mais clara, dizendo
que a gamificacdo ¢ “uma aplicacio cuidadosa e considerada do pensamento
dos games para resolver problemas e encorajar a aprendizagem usando todos
os elementos dos games que forem apropriados” (tradugio nossa).’

Ap6s dizer o que é a gamificagao, o autor reserva um subcapitulo para
explicar o que ela nao é. Nele ¢ reforcada a ideia de que a gamificagdo nao é
apenas a adi¢ao de medalhas, pontos e recompensas (estes sao apenas um
dos elementos dos games), nao ¢ uma atividade que pretende trivializar os
processos de aprendizagem (“ndo pense em games para aprendizagem do
mesmo modo que pensa em games para criangas’), uma novidade estranha
(o termo em si é novo, porém o que ele propde jd vem sendo utilizado de
certo modo, talvez com menos énfase e com ciclos mais lentos nas escolas,

' A game is a system in which players engage in an abstract challenge, defined by rules,
interactivity, and feedback, that results in a quantifiable outcome often eliciting an
emotional reaction.

? Gamification is using game-based mechanics, aesthetics and game thinking to engage
people, motivate action, promote learning, and solve problems.

3 [...] careful and considered application of game thinking to solving problems and
encouraging learning using all the elements of games that are appropriate.
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como, por exemplo, as notas ou a aprendizagem baseada em problemas),
perfeita para qualquer situagiao de aprendizagem (deve ser usada
metodicamente nas situagdes em que for apropriada, porém nio ¢ a solugio
para todos os problemas), fdcil de criar (assim como projetar um jogo é um
processo trabalhoso e cuidadoso, o mesmo se aplica a gamificacao).

Ainda nesse capitulo introdutério (que é a base para o entendimento
do resto do livro), o autor propde uma distingao entre gamificagao e serious
games, e diz que estes seriam um subconjunto do metaconceito de
gamificagdo. Ressalta ainda que o crescimento da gamificagio se deve ao
fato de que, em média, os jogadores de videogames vém jogando hd pelo
menos 12 anos, e que cada vez mais e mais pessoas de todas as idades
escolhem esse tipo de entretenimento. A gamificagdo se torna um método
importante na medida em que os métodos tradicionais vao perdendo forga
perante as novas geracdes de educandos que cresceram interagindo em
ambientes como os games.

No capitulo dois os elementos dos games sio analisados mais
profundamente, com destaque aqueles trazidos em sua defini¢ao. Nessa
etapa, elementos como objetivos, regras, conflito, competicao, cooperagio,
tempo, estruturas de recompensas, feedback, niveis, narrativas, curva de
interesse, estéticas e fator replay sao analisados.

No terceiro capitulo s3o discutidas as teorias por trds da gamificacao.
Aqui sdo abordados, de forma superficial, os conceitos de motivagao
intrinseca e extrinseca, o condicionamento operante de Skinner, a teoria da
autodeterminacio, as prdticas distribuidas, a Zona de Desenvolvimento
Proximal de Vygotsky, a experiéncia de fluxo descrita por Mihaly
Csikszentmihalyi, entre outras. Todas essas teorias s3o examinadas em vdrias
obras sobre games para explicar os artificios usados para manter os jogadores
engajados.

No quarto capitulo s3o apresentadas andlises de estudos empiricos sobre
a influéncia e o papel dos games na aprendizagem. Esses estudos ainda
tentam indicar quais as melhores estratégias e quais os elementos mais
apropriados dos games para utilizar em processos de ensino e aprendizagem.
Ainda nessa parte, o autor aprofunda um pouco mais sobre os sistemas de
recompensa, sob a dtica da neurociéncia, reforgando mais uma vez o papel
das recompensas intrinsecas e extrinsecas no processo de motivagao. A
importincia da utilizagao de avatares e a questdo da perspectiva do jogador
(primeira ou terceira pessoa) também sao analisadas.
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No capitulo cinco so citados exemplos de aplica¢bes da gamificagao,
com a descri¢ao de estudos de caso, como a melhora na coordenagio olho-
mao em cirurgides e na solugao de problemas complexos como ordenar
cadeias de proteinas, na ajuda em ensinar habilidades mentais, nas decisoes
rdpidas, no cdlculo de riscos, nas questdes de lideranga, em pensar solugoes
nio consideradas para problemas, em incentivar pessoas que necessitam
perder peso, entre outras aplicagdes importantes da gamificagao. Os exemplos
citados ndo sao tidos como desconhecidos, jd que s3o largamente citados
por estudiosos da gamificagdo, e alguns deles inclusive sio produtos
comerciais de grandes empresas como a Nike.

No sexto capitulo Kapp descreve os tipos de jogadores e os diferentes
padroes de jogabilidade. Os jogadores sao classificados através da proposta
de Richard Bartle, que separa os jogadores pelo comportamento que
costumam demonstrar nos games, separando-os em Empreendedores
(Achievers), Exploradores (Explorers), Socializadores (Socializers) e Matadores
(Killers), cada um com suas caracteristicas, sendo que todos apresentam
tracos de todas elas. O autor ainda examina os tipos de jogos segundo
estudos do filésofo francés Roger Caillois e as intera¢oes segundo Chris
Crawford, um dos pioneiros do estudo de games.

No capitulo sete sao discutidas algumas estratégias para aplicacio da
gamificacio em games para desenvolver a resolugio de problemas. As
caracterfsticas descritas dao conta de como transformar um iniciante em
um expert em dominios especificos, como o exemplo citado de um jogo
para treinamento de bombeiros. Esse capitulo se concentra bastante na drea
da instru¢o, onde as habilidades devem ser treinadas em primeiro lugar.

O capitulo oito segue a mesma linha do anterior, fazendo apontamentos
no sentido de que caracteristicas devem ser incluidas em games para treinar
habilidades e competéncias especificas, ou tipos de conhecimento, como
conhecimento declarativo, conhecimento conceitual, regras, habilidades
psicomotoras, conhecimento afetivo, entre outros mais especificos. Mais
uma vez o capitulo ¢ destinado a aplicar os conhecimentos em games
diddticos. O resumo do capitulo é bem pontual e sintetiza todas as instrugoes
passadas.

No nono capitulo o autor aborda metodologias de desenvolvimento
de jogos e apresenta as metodologias ADDIE e Scrum para esta finalidade.
Entretanto, é proposta outra metodologia chamada de hibrida, que mistura
tragos dessas duas para aumentar a eficicia de um projeto de game
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educacional. Ainda nesse capitulo é abordado o papel de cada integrante de
um time de desenvolvimento de games, desde o diretor, o artista, os técnicos,
entre outras categorias de profissionais envolvidos em um projeto dessa
espécie.

A partir do décimo capitulo, o livro é escrito por convidados do autor
que trazem assuntos relacionados ao tema do livro. No capitulo dez sao
abordados os in-game achievements, ou seja, as conquistas e troféus que os
jogadores ganham ao realizar determinadas tarefas dentro dos games. Trata-
se de um sistema de recompensas muito utilizado e, nesse capitulo, o autor
descreve as categorias e as melhores prdticas para a sua utilizacao.

Quem escreve o capitulo 11 ¢ o filho de 17 anos do autor. Nele, o
adolescente, que ¢ o principal publico-alvo da gamifica¢o, relata suas
experiéncias com os games e o que aprendeu com eles. No fim ele ainda faz
uma comparagao games vs. escola, ressaltando que os games sao mais ripidos,
oferecem mais feedback e propiciam que cada jogador avance conforme suas
habilidades, ao contrdrio da escola, onde todos sao forgados a seguir o
mesmo ritmo.

No capitulo 12 ¢ descrita uma experiéncia com os games casuais na
Defense Acquisition University, que forma funciondrios para o Departamento
de Defesa americano. O texto descreve alguns games para treinamentos
especificos, como as dreas de logistica e tecnologia, criados pela universidade
e disponibilizados através de um portal na Internet para os alunos.

O capitulo 13 aborda os Jogos de Realidade Alternativa (ARG),
respondendo algumas perguntas bésicas sobre eles, dizendo o que sdo, quais
os seus principios de design, qual a diferenga entre eles e os jogos de realidade
aumentada, e como eles podem contribuir para o ensino e a aprendizagem.

E, por fim, no dltimo capitulo s3o descritos dois exemplos de games
que auxiliam na aprendizagem e utilizam o conceito de gamificagao. Um
deles ¢ um jogo de cartas, que ndo utiliza tecnologias digitais, e é usado
para auxiliar os participantes a pensarem em solugdes mobile de aprendizagem
que podem ser utilizadas em diversas situagoes dentro de organizacoes. O
outro é o game Survival Master, citado no inicio da resenha. O livro termina
com um glossdrio de termos utilizados.

De modo geral, trata-se de um bom livro para apresentar o conceito
de gamifica¢do aplicado aos processos de ensino e aprendizagem, inclusive
pelo fato de ser o primeiro a abordar esse tema. Os primeiros capitulos,

7

onde o conceito ¢ apresentado e discutido teoricamente, sio os mais

Conjectura: Filos. Educ., Caxias do Sul, v. 18, n. 1, p. 201-206, jan./abr. 2013 205 .|



KAPP, Karl M. The gamification of learning and instruction:
game-based methods and strategies for training and education

interessantes. A partir do capitulo sete, podemos dizer que o livro comega
a perder sua qualidade. O autor faz uma conceituagio bastante interessante
da gamifica¢io, mas depois utiliza exemplos em que ela é aplicada em games
diddticos. Ora, essa parece ser uma visao bastante restrita da gamificacao,
segundo o conceito que o préprio autor nos passa no inicio do livro.
Aplicar elementos de games nos préprios games diddticos nao parece ser a
melhor forma de se apropriar de um conceito to rico quanto a gamificagao.
Talvez o autor devesse ter dado mais énfase em como aplicar esses elementos
fora do contexto dos games digitais, como em préticas pedagégicas ou em
tarefas escolares, por exemplo.

Outro ponto que deve ser ressaltado ¢ a relevincia que o autor dd a
instru¢do. Tanto nos exemplos quanto em suas palavras, percebemos que o
livro é focado na instrugdo e treinamento de habilidades especificas através
dos elementos dos games, deixando a formagao educacional mais ampla em
segundo plano.

Mesmo assim, a obra tem seu mérito por trazer esse novo conceito
aplicado a educagio e a aprendizagem, e ¢ um bom ponto de partida para
quem quer conhecer mais sobre esse recente fendémeno, que pode ser visto
como uma metodologia capaz de atender algumas das demandas da nova
geracio de alunos que se encontra nas escolas.
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