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Palavras-chave: gamificação, protótipo, ambiente virtual de aprendizagem 

Através dos games, os usuários passam horas executando tarefas que exigem concentração e dedicação. E com a ajuda 

dos elementos de games, os jogadores permitem escapar para uma realidade alternativa. Tratar dessas questões no 

mundo voltado a aprendizagem pode transformar a experiência do usuário. E expor estruturas que visem um sistema 

gamificado eficiente para através da correta inserção dos elementos de games nas interfaces educativas vem a 

contribuir. Dessa forma, este artigo apresenta uma proposta de um protótipo de baixa fidelidade, do ambiente virtual de 

aprendizagem TEAR_AD com os elementos de gamificação.  

 

 
Key-words: gamification, prototype, virtual learning environments 

Through games, users spend hours performing tasks that require concentration and dedication. With the help of game 

elements, players can escape to an alternative reality. Dealing with these issues in the world focused on education can 

transform user experience. Exposing structures aimed at an efficient gamificated system through the correct insertion of 

game elements in education interfaces come to contribute. Thus, this paper presents a proposal for a prototype low-

fidelity, the virtual learning environments TEAD_AD with the elements of gamification. 

 

 

1. Introdução 
 

Existe uma longa história do uso da diversão e dos 

jogos para motivar as pessoas e tornar o trabalho 

mais agradável. Desde 2010, o termo gamificação é 

uma adição recente ao vocabulário, antes disso, há 

alguns designers e pesquisadores que já trabalhavam 

com aplicações de informática adicionando games e 

diversão. Malone (1982), criou as “Heuristics for 

designing enjoyable user interfaces”, onde analisou 

os recursos de sistemas computacionais baseados 

em três categorias: desafio, fantasia e curiosidade, e 

que, muito da motivação para a utilização dos 

sistemas dependem da motivação do usuário para 

alcançar o objetivo. 

 

Com o desenvolvimento de pesquisas na área de 

experiência do usuário (UX) - trata da satisfação das 

necessidades humanas (HASSENZAHL, 2008) - nas 

últimas duas décadas, os pesquisadores, 

consideraram o papel da diversão e do jogo nas 

experiências de usuário. A ideia dessa utilização do 

lúdico em software, foi que, ao invés de fazer as 

interfaces simplesmente úteis, ela também poderia 

ser divertida de usar, provocando emoções e 

sentimentos positivos através de recursos como 

som, gráficos e desafios, aumentando assim a 

experiência de usuário com o software 

 

Assim, com o intuito de avançar na compreensão 

desse tipo de recursos, este artigo apresenta uma 

proposta de um protótipo de baixa fidelidade, do 

ambiente virtual de aprendizagem TEAR_AD com 

os elementos de gamificação. Buscando-se os mais 

recentes conhecimentos produzidos sobre o tema, 

discute-se os conceitos de gamificação, elementos 

dos games e do Design centrado no jogador. Deste 

modo, com o objetivo de definir variáveis para um 

estudo comparativo, algumas etapas projetuais do 

projeto foram desenvolvidas e é encontra na 
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integralidade na dissertação da autora. Vale ressaltar 

que essa proposta não envolve o restante da 

hipermídia e sim, a inclusão dos elementos de 

gamificação no TEAR_AD. 
 

 

2. Gamificação 
 

O termo em inglês "gamification" (gamificação) foi 

cunhado em 2002 por Nick Pelling (VIANNA, 

2013) um programador de computador e 

pesquisador de origem britânica, mas só 

recentemente que pesquisadores iniciaram a abordar 

o tema.  

 

Gabe Zichermann e Christopher Cunningham, no 

livro intitulado “Gamification by Design”, definiram 

gamificação como o "processo de utilizar o 

pensamento e as mecânicas dos games para 

envolver usuários e resolver problemas" 

(ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011, p.16).  

 

Zichermann e Linder (2013) ampliam a definição 

ainda mais, descrevendo a gamificação como “um 

processo de envolver o público, aproveitando o 

melhor de programas de fidelidade, design de jogo e 

economia comportamental”. Um centro de Pesquisa 

sobre gamificação foi estabelecido depois do 

workshop realizado na conferência CHI 2011, 

intitulado "Gamificação: Usando elementos de 

design de games em contextos não jogados". No 

mesmo ano, Sebastian Deterding também contribuiu 

para uma definição acadêmica do termo, o "uso de 

elementos de game fora do contexto dos games" 

(DETERDING et al., 2011, p.10). 

 

Huotari e Hamari (2012, p.19) propõem uma nova 

definição da gamificação, eles descrevem a 

gamificação como um “um processo de reforço de 

um serviço com affordances para experiências 

gameful, a fim de apoiar a criação de valor global do 

usuário”. Essa definição, sem dúvida, é pouco 

quando comparado as definições apresentadas 

anteriormente. 

 

Para Kevin Werbach, a gamificação “é o processo 

de fazer atividades mais game-like” (WERBACH, 

2014, p. 266). Ele explica que concebendo a 

gamificação como um processo, cria-se um melhor 

ajuste entre as perspectivas acadêmicas e chama a 

atenção para a criação de experiências game-like, 

uma das vantagens é que o design persuasivo se 

conecta com a gamificação. 

 

O dicionário britânico Merriam-Webster (2015) 

define gamificação, como um “processo de 

adicionar games ou elementos dos games a algo 

(como uma tarefa), de modo a incentivar a 

participação das pessoas”. 

 

 

2.1 Elementos dos games 

 

Para Jesse Schell (2008) esses misteriosos 

elementos dos games são “o núcleo do que 

realmente é o game. Eles são as interações e 

relações que permanecem quando toda a estética, 

tecnologia e história são retiradas” (SCHELL, 2008, 

p.130).  

 

Alguns elementos são iguais em todos os games, 

mas alguns são mais comuns e influentes na 

formação de exemplos de gamificação, que 

começam basicamente com “A Tríade PBL” (The 

PBL Triad), ou seja, os pontos (points), emblemas 

(bagdes) e rankings (leaderboards). E se usados de 

maneira correta os PBL tornam-se poderosos, 

práticos e relevantes (WERBACH; HUNTER, 

2012). Há três categorias dos elementos dos games 

que são relevantes para a gamificação. São eles: 

dinâmica, mecânica e componentes (WERBACH; 

HUNTER, 2012; ZICHERMANN; 

CUNNINGHAM, 2011).   

 

DINÂMICAS: São as interações do jogador com os 

elementos da mecânica (ZICHERMANN; 

CUNNINGHAM, 2011). Para Werbach e Hunter 

(2012), as dinâmicas de game com maior nível de 

importância são: 

 Restrições (limitações); 

 Emoções (curiosidade, competitividade, a 

frustração, felicidade); 

 Narrativa (uma história em curso); 

 Progressão (crescimento e desenvolvimento do 

jogador); 

 Relacionamentos (interações sociais que geram 

sentimentos, status, altruísmo). 

 

MECÂNICAS: Para Zichermann e Cunningham 

(2011), as mecânicas são os componentes funcionais 

do game. Werbach e Hunter (2012), elencam 

algumas mecânicas importantes para o game: 

 Desafios (tarefas que exigem esforço para 
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resolver); 

 Competição; 

 Cooperação (os jogadores devem trabalhar juntos 

para alcançar um objetivo compartilhado); 

 Feedback; 

 Recompensas (benefícios para alguma ação ou 

conquista); 

 Transações (negociação entre os jogadores, 

diretamente ou através de intermediários). 

 

COMPONENTES: São as instâncias específicas 

das dinâmicas e mecânicas. Geralmente associadas 

aos elementos gráficos da interface. (WERBACH; 

HUNTER, 2012). Alguns deles: 

 Avatar; 

 Emblemas (representações visuais das 

realizações); 

 Ranking; 

 Níveis (etapas definidas em progressão do 

jogador); 

 Pontos; 

 Missões (desafios predefinidos com objetivos e 

recompensas); 

 Gráficos Sociais (representação da rede social 

dos jogadores dentro do jogo); 

 Bens Virtuais. 

 

Os autores Zichermann e Cunningham (2011), Kapp 

(2012) e Bunchball (2012) elencam vários 

elementos, que cada um deles definem ser 

necessário na gamificação. A figura 1, ilustra cada 

um desses elementos e onde pertencem. 

 

Figura 1 -Elementos dos games 

 

3. Design centrado no jogador 
 

Os pesquisadores Janaki Kumar e Mario Herger (2013) 

conceituam o chamado Player Centered Design, que 

coloca o jogador no centro do processo de concepção e 

desenvolvimento a partir dos princípios do design 

centrado no ser humano. A figura 2 desenvolvida pelos 

pesquisadores ilustra as etapas desse processo e descreve 

para ajudar a estruturar o projeto de gamificação. 

 
Figura 2 - Processo do Design centrado no jogador 

 

Processo 1: Entenda o jogador: O primeiro passo 

na abordagem do design centrado no jogador, 

segundo Kumar e Herger (2013), é compreender o 

jogador e o seu contexto. O sucesso de seus esforços 

na aplicação da gamificação depende dessa 

compreensão clara. Os pesquisadores explicam que 

para esse sucesso, a estratégia da gamificação 

necessita estar baseada numa clara compreensão do 

jogador, assim como no design de experiência, “a 

gamificação simplesmente não serve uma função 

utilitária, mas visa engajar, motivar e ser prazerosa, 

que é semelhante à forma como um designer de 

games de sucesso se aproxima de seu público-alvo” 

(KUMAR; HERGER, 2013).  

 

Processo 2: Entender a missão: A missão refere-se 

ao objetivo da gamificação no sistema. Esta etapa, 

para Kumar e Herger (2013) envolve a compreensão 

do cenário do sistema (o que os jogadores estão 

fazendo), identifica o resultado desejado, e define 

uma missão adequada para o projeto de 

gamificação. 
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Kumar e Herger relacionam três aspectos 

importantes para considerar na definição de uma 

missão eficaz, são eles: 

 Compreender o cenário atual; 

 Entender o resultado do sistema; 

 Identificar uma missão S.M.A.R.T (Specific, 

measurable, attainable, realistic and timebound. 

Estes elementos são encapsulados na sigla) 

(KUMAR; HERGER, 2013).  

 

Processo 3: Entender a motivação humana: Os 

pesquisadores abordam que há uma série de teorias 

de motivação humana. Eles descrevem dois tipos de 

motivação, o primeiro como a regra de platina que 

no caso da gamificação seria como, "não faça aos 

outros o que não quer que seja feito a você" 

(KUMAR; HERGER, 2013); e o segundo com a 

motivação intrínseca, refere-se a motivações 

internas, tais como autonomia, domínio e 

significado; e extrínseco, refere-se a técnicas 

motivacionais externas, tais como dinheiro, troféus, 

etc. 

 

Conforme os pesquisadores, existem formas gerais 

para motivar e desmotivar os jogadores, mas a 

técnica eficaz, irá variar com base no perfil do 

jogador. Em outras palavras, deve-se “compreender 

o seu jogador, conhecer sua missão e pensar 

cuidadosamente sobre qual técnica de motivação vai 

ajudar o seu jogador de cumprir a missão”. 

(KUMAR; HERGER, 2013). 

 

Processo 4: Aplicar a mecânica de game: De 

acordo com Kumar e Herger (2013), a “mecânica de 

game refere-se aos elementos de interface do 

usuário com o qual o jogador interage como 

emblemas, pontos, leaderboards e muitos mais”. As 

mecânicas são os elementos mais visíveis numa 

aplicação gamificada que precisa envolver com o 

jogador em todo o processo. Os pesquisadores falam 

que “as mecânicas precisam ser selecionadas com 

base em uma compreensão completa do jogador, da 

missão e da motivação humana” (KUMAR; 

HERGER, 2013). 

 

Processo 5: Gerenciar, controlar e medir: 

Gerenciar a missão é um aspecto importante para 

assegurar o sucesso dos esforços no sistema 

gamificado. Kumar e Herger (2013) recomendam 

planejar outras versões para o futuro e não apenas 

para o imediato. “A missão poderia permanecer a 

mesma ao longo de várias versões ou ser modificada 

para cada versão” (KUMAR; HERGER, 2013). 

 

Controlar a motivação do jogador é importante, pois 

o jogador fica cansado e controlar essa fadiga se 

torna essencial. Quando a aplicação gamificada é 

executada, os jogadores estão engajados e 

motivados. No entanto, com o passar do tempo, a 

novidade passa, e o engajamento e entusiasmo do 

jogador pode desaparecer.  

 

Kumar e Herger (2013) apresentam (Figura 3) o 

ciclo de vida do jogador desenvolvido pela autora 

Amy Jo Kim (2012) que segundo eles, descreve o 

ciclo de vida do jogador em relação ao design do 

game. Ela refere-se aos jogadores como 

principiante, regular ou expert com base em sua 

experiência, e projeta o game apropriadamente em 

torno de suas necessidades para evitar abandono 

(KUMAR; HERGER, 2013). 

 

Isso significa que é preciso planejar um roteiro de 

gamificação, além de considerar o nível de 

habilidade dos jogadores para sustentar seu 

envolvimento e prazer (KUMAR; HERGER, 2013). 
 

Figura 3 – Ciclo de Vida do jogador 

 

Por último, Kumar e Herger (2013) preferem medir 

a eficácia da mecânica através de um Brainstorm 

com a equipe da aplicação para identificar essas 

métricas, ou seja, os indicadores-chave de sucesso 

de desempenho da gamificação. Portanto, é 

importante começar pequeno, acompanhar 

atentamente os progressos e ajustar conforme 

necessário. A missão precisa ser gerenciada, a 

motivação precisa ser monitorada e a mecânica 

precisa ser medida continuamente. 
 

4. Protótipo do Cenário Gamificado 
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4.1 Projeto que abriga a pesquisa 
 

O TEAR_AD, Tecnologia de ensino e 

aprendizagem em rede nas áreas de Arquitetura e 

Design, consiste em um projeto apoiado, pelo CNPq 

e associado com algumas instituições de ensino 

superior, Universidade Federal de Pelotas (UFPEL), 

Universidade Comunitária da Região de Chapecó 

(Unochapecó), Universidade do Estado de Santa 

Catarina (UDESC) e Universidade Federal de Santa 

Catarina (UFSC). Desta última resultou a concepção 

do projeto, bem como a identificação da demanda e 

da problemática.  

 

Tal concepção foi estabelecida a partir do HiperLab, 

Laboratório de Ambientes Hipermídia de 

Aprendizagem que encadeia suas atividades 

juntamente com o Departamento de Expressão 

Gráfica, do Centro de Comunicação e Expressão da 

UFSC. O grupo é formado por professores, 

doutorandos, mestrandos e bolsistas e determinou-se 

que o ambiente a ser desenvolvido objetiva 

fomentar a tecnologia junto aos alunos e 

profissionais da Arquitetura e do Design, encarando 

isso como uma questão de responsabilidade social 

na formação destas áreas de conhecimento.  

 

O ambiente ainda objetiva conscientizar os 

professores a respeito da importância do ensino e 

aprendizagem situada das tecnologias que envolvem 

o saber e a prática de projeto. Desta forma, o 

professor terá sugestões de como os alunos poderão 

utilizar os materiais disponibilizados pelo sistema, 

prestando auxílio para uma análise ampliada e 

aprofundada.  

 

Dessa forma, a proposta do TEAR_AD é de ser uma 

comunidade colaborativa, sendo uma área de 

compartilhamento de experiências. 
 

4.2 Concepção da proposta 
 

Para a proposta de inclusão dos elementos de 

gamificação no TEAR_AD, foi definido alguns 

elementos: personalização, nível, recompensas, 

pontos, repetir ou DoOver, feedback, ranking e 

integração. O processo de concepção e construção 

das interfaces envolveu uma série de decisões. A 

primeira delas foi a confirmação dos elementos de 

gamificação como recurso satisfatório, agradável, 

prazeroso, interessante, etc. Esses recursos foram 

apontados como uma das possibilidades de inserção 

nas práticas desenvolvidas e explicas na dissertação 

da autora.  

 

A figura 4 apresenta dois elementos gamificado 

inseridos no sistema do projeto TEAR_AD. Nesta 

figura, a tela corresponde à visualização da criação 

de cursos no projeto e os elementos introduzidos 

aqui também serão vistos nas outras interfaces do 

projeto. O primeiro elemento incorporado ao 

sistema é o Nível (A), que mostrará ao jogador onde 

se encontra na experiência do sistema e ainda conta 

com uma barra de progressão informando a 

contagem dos pontos para alcançar o próximo nível. 
 

Figura 4 – Interface TEAR_AD com elementos 

gamificados 
 

O segundo elemento incluído ao sistema é o Repetir 

ou DoOver (B) (Figura 4), o elemento foi inserido 

pois traz ao jogador a permissão que o mesmo falhe 

na atividade em andamento. Essa opção é válida, 

pois o “fracasso é uma opção, que [..] incentiva a 

exploração, curiosidade e a aprendizagem baseada 

em descoberta” (KAPP, 2012, p. 57). Aqui, 

acrescentou-se o botão “Repetir” ao lado do botão 

“Voltar”, essa preferência estará inserida em Cursos, 

Atividades e Objetos de Aprendizagem do sistema. 

 

No perfil do jogador (Figura 5) foram inseridos 

cinco elementos. Os pontos (A) adquiridos pelo 

jogador são visualizados no formato de total 

conquistado. Há ao lado do quadro do Ranking dois 

links, o primeiro é uma tabela sobre os pontos, 

informa ao jogador como conquistá-los; o segundo é 

mostrado a tabela dos níveis (Figura 9). Outro 

elemento é a personalização (B) do avatar do 

jogador, tem a possibilidade de editar a foto do 

perfil.  
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Figura 1 - Interface TEAR_AD com elementos 

gamificados 
 

A Recompensa (C) recebida pelo jogador são 

troféus do nível conquistado. Zichermann e 

Cunningham (2011) afirmam que as recompensas 

são excelentes na forma de incentivo. Na tela 

projetada para o sistema (Figura 5), recompensas, 

pontos e níveis estão relacionados. Pois, quando o 

jogador conquista determinado número de pontos, 

passa a pertencer ao nível correspondente (Ver 

figura 9), cada Nível (D) tem seu nome e um troféu 

(badge). Na figura 6 ilustra-se esse processo. 
 

 
Figura 2 – Visualização do processo Pontos, Nível e 

Recompensas 

 

O Ranking (E) é uma lista das melhores pontuações 

no sistema. No quadro é destacado o “Líder” com a 

maior pontuação, seguindo do 2º ao 10º Colocado. 

O último elemento gamificado inserido ao perfil do 

jogador (Figura 5) é a Integração (F), que é a ação 

de trazer um novo jogador ao sistema. No protótipo 

foi inserido o plugin da rede social Facebook, com 

um botão de convidar amigos, que possibilitará 

selecionar os amigos do jogador da sua rede social e 

chamar para conhecer o TEAR_AD. 

 

 
Figura 3 - Interface TEAR_AD com elementos 

gamificados 

 

Na figura 7 é identificado o último elemento 

inserido no processo de desenvolvimento dos 

protótipos de baixa fidelidade do ambiente virtual 

de aprendizagem TEAD-AD com elementos 

gamificados. O Feedback em aprendizagem ou em 

games é projetado para evocar o comportamento 

certo ou ações. É indicado o grau de acerto ou erro 

numa resposta ou ação (KAPP, 2012). É 

desenvolvido para que no sistema TEAR_AD o 

jogador receba o resultado de uma ação ou 

atividade, informando a quantidade de pontos 

conquistados e caso de ganho de uma recompensa, o 

mesmo é mostrado aqui, para após fixar a 

recompensa na foto do perfil do jogador (Figura 5).  

 

No TEAR_AD haverá também outras formas de 

inclusão do feedback: mensagens de alerta ao 

jogador (Figura 8), mensagens positivas e também 

mensagens negativas. 

 

 
Figura 4 – Interface TEAR_AD com elementos 

gamificados 
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Figura 5 – Tabela dos pontos e níveis 

 

Por fim, essa última imagem (Figura 9), representa 

as tabelas de consulta do jogador, dessa forma será 

possível conhecer o procedimento dos ganhos da 

pontuação e qual nível enquadra-se tal pontuação e a 

recompensa a conquistar. 
 

Considerações Finais 
 

De acordo com o estudo realizado, as principais 

contribuições deste trabalho diante da proposta do 

protótipo de baixa fidelidade, foi o levantamento das 

percepções da prática experimentada no 

desenvolvimento das interfaces que estimulou e 

favoreceu a reflexão e avaliação da inclusão desses 

elementos em ambientes de aprendizagem. 

Identificou-se que os principais elementos 

gamificados são aqueles diretamente associados à 

experiência do jogador no sistema.  

 

Como melhorar o envolvimento do usuário com o 

sistema, tornou-se um desafio essencial na 

concepção de ambientes inteligentes. E com a 

gamificação é uma nova solução para um melhor 

envolvimento com os usuários 

 

Dessa forma, foi identificado a necessidade de 

implementar estratégias que completam a inserção 

dos elementos e que permitirá contornar obstáculos 

futuros no desenvolvimento. Tais estratégias estão 

relacionadas com o desenvolvimento do 

TEAR_AD; do monitoramento dos elementos 

inseridos junto aos jogadores; do gerenciamento das 

mudanças, caso seja necessário (inclusão de mais 

elementos, mudança nos tipos de níveis, pontos, 

etc.). Destaca-se que essas estratégias descritas são 

afetadas pelo grande número de acessos no sistema. 
Todas demais informações se encontra na integralidade 

disponível na dissertação da autora (2016). 
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