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Resumo: 
interesse por suas propriedades engajadoras tem atraído a atenção 
de diversos setores, incentivando-os a mudar processos educacio-
nais, corporativos e publicitários para envolver clientes, funcionários 
ou alunos de modo mais pleno. Várias pesquisas têm apontado os 

-

mais aprofundada aos seus princípios e práticas. Contudo, princi-
palmente ao se considerar a formação de estudantes, é necessária 

alguns de seus elementos mais comuns e delicados, considerando o 

propostas para aprimorar tais processos de modo a considerar mais 
detidamente o aspecto social e a subjetividade dos participantes, 

deveria se destinar somente a modelar comportamentos e motiva-
ções, mas a fomentar relações construtivas entre sujeitos.

Palavras-chave: 

Introdução

Na atualidade, o contexto social é formado por pessoas que, 
em sua maioria, estão conectadas, familiarizadas às tecnologias e 
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interfaces digitais, por meio das quais se comunicam e produzem 
sentidos. A geração que cresceu em meio ao desenvolvimento da 
indústria dos videogames, seja em consoles, PCs, telefones celulares 
e mídias sociais, está hoje atuando como educadores nas salas de 
aula e como gestores em empresas de variados segmentos.

Segundo Rapp (2017), alimentam esse contexto o crescimento 
do uso de jogos sérios ou jogos aplicados -

jogos pervasivos, que mesclam o mundo real com um mundo de 

surpreende, ao revelar que o público feminino se tornou maioria 
em 2016 (52,6%) e em 2017 continua crescendo (53,6%), sendo que 
a maioria dos jogadores tem de 25 a 34 anos (PESQUISA... , 2017).

interesse pelas suas propriedades engajadoras tem atraído a atenção 
de diversos setores, incentivando-os a mudar processos, sejam eles 
educacionais, corporativos, publicitários, para, com isso, envolver 
clientes, funcionários ou alunos de modo mais pleno.

suas práticas, elaborando uma crítica de alguns de seus elementos 
mais comuns e mais delicados, considerando o seu uso frequente 

aprimorar tais processos de modo a considerar mais detidamente o 
aspecto social e a subjetividade dos participantes, entendendo que a 

somente a modelar comportamentos e motivações, mas a fomentar 
relações construtivas entre sujeitos.

O termo  não é recente. A empresa Conundra foi 

2011), embora Pereira et al. (2014) localizem o primeiro uso como 
 em 2008, em um post do blog Bret on Social Games, 

descrevendo o uso de mecânicas de jogo em outras propriedades da 
web para aumentar o engajamento.
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-
vos, rankings etc.) em contextos que não são de jogos, acreditando no 
seu potencial para gerar nos participantes um nível de envolvimento 

et al., 2011). Alguns 
et al., 

que este mecanismo envolve usuários em experiências e processos 
que despertam emoções positivas, exploram aptidões pessoais e pro-
duzem recompensas virtuais ou físicas pelo cumprimento de tarefas.

participantes na resolução de problemas. De forma similar, Kapp 
(2012) enfatiza o uso da mecânica, da estética e do raciocínio corren-
tes nos jogos para engajar os participantes e conduzi-los à resolução 
de problemas, auxiliando a aprendizagem.

frequentes são trabalhos com uma crítica mais aprofundada aos 
seus princípios e práticas. Contudo, principalmente ao se conside-
rar a formação de estudantes, é necessária uma avaliação criteriosa 

contorná-las. Assim, faremos uma análise mais crítica dos elementos 

buscando expandir e aprimorar suas possibilidades.

comportamentais positivas. Entretanto, estudiosos apontam que as 

ainda é escasso e irregular o corpo de evidência empírica relativa à 
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-

exploitationware

se uma empresa extrai mais produtividade de seu funcionário, mas 

virtuais), no lugar de outras recompensas de valor tangível, esta 

na relação entre as partes.

das estratégias de apropriação do trabalho imaterial. No sistema 
capitalista, a produção de subjetividade pode ser mais importante 
do que qualquer outro tipo de produção, gerando um tipo peculiar 
de capital, o capital simbólico, matéria-prima de toda e qualquer 
estrutura. É tamanha a importância dessa produção que o lucro 
capitalista pode ser fundamentalmente produção de poder subjetivo 

-

e comunicativa. Uma empresa tem como principal objetivo capturar 

nova forma de explorar o trabalho imaterial. Se antes o empenho e a 
lealdade a uma empresa eram retribuídos com benefícios materiais, 

-
ção de reciprocidade com incentivos simulados, que não fornecem 
valor nem requerem investimento.

ludicidade em vez de aprimorar a experiência do usuário (JACOBS, 

tríade PBL (Points, Badges e Leaderboards), hoje usada em grande 
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talvez, que estes são elementos acessórios dos jogos, mas não seus 
aspectos mais fundamentais e cativantes (ROBERTSON, 2010). Este 

rígidas, o que contribui para minar o interesse do usuário, descon-
siderando o enorme potencial dos jogos.

A aplicação cega de métodos e a desconsideração da subje-
tividade do usuário já eram criticadas no âmbito dos jogos, pois 
resultam em uma visão do jogador como um mero operador, que 
liga os pontos de um caminho pré-determinado pelo game desig-
ner Sicart (2012). Assim, a essência do jogo e da brincadeira se 

assume um aspecto ainda mais marcado, ao valorizar recompensas 
extrínsecas e objetivos arbitrários, em detrimento das motivações 

2011). Frequentemente, este passa a ser considerado um número, 
parte de uma estatística, a ser tabulado e comparado com outros 
para gerar algum insight, mas nunca alguém a quem se propõe uma 
experiência enriquecedora.

Ainda sob a perspectiva da subjetividade, é relevante se ter 
em conta a motivação que move cada usuário. Particularmente, 

-

a mensagem de que a atividade principal é indesejável ou opressiva. 

experiências de estudo ou trabalho não deve desmerecer o conten-
tamento intrínseco que pode existir em atividades de aprendizado 

Também é necessário considerar as expectativas dos partici-
pantes. Lieberoth (2015) descreve um experimento com treinamento 
de funcionários em três grupos. O grupo de controle usou apostilas, 
os materiais regulares. O segundo grupo usou um jogo sério projetado 
para facilitar o aprendizado daquele conteúdo. Já o terceiro grupo teve 
o treinamento apresentado como um jogo por meio do vocabulário 
e dos materiais utilizados (cartas, peças, dados etc.), sem que tives-
sem de fato nenhum tipo de mecânica de jogo. Embora o grupo que 
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usou o jogo sério tenha tido os melhores resultados de aprendizado, 
o segundo grupo, que apenas experimentou uma aparência de jogo, 

às expectativas dos participantes, ou seja, enquadrar uma atividade 
como um jogo através do discurso e dos artefatos garantia quase o 
mesmo resultado que o uso de um jogo completo. Este fenômeno, 

), deve ser levado 
-

zam a resultados realistas (LIEBEROTH, 2015).
Apesar do seu amplo uso, as badges (distintivos, medalhas ou 

divisas) também têm sofrido críticas. Elas são elementos visuais e 
simbólicos que funcionam como recompensa pelo cumprimento 
de determinadas condições, mas de modo geral não trazem be-
nefícios tangíveis (HAMARI, 2017). Elas têm a função de guiar o 
comportamento do usuário, tornando claros os objetivos e dando 
feedback imediato de sua atuação. Promovem também um efeito 
social: usuários tendem a valorizar e desejar uma badge quando 
seus pares as valorizam, ou quando possuir uma badge é aceito so-
cialmente como comprovação de uma qualidade (HAMARI, 2017). Na 
Educação, as  badges têm sido estudadas como meio de aprimorar o 
engajamento dos estudantes, nem sempre obtendo sucesso. Alguns 
estudos apontaram que os resultados dependiam do tipo de badge 
e dos usuários, realçando a importância dos contextos particulares 

encontraram efeitos positivos para badges aplicadas a trabalhos prá-
ticos, mas efeitos negativos quando aplicadas a trabalhos escritos 

 et al., 2013).
Um fenômeno que pode ocorrer com as badges e outras es-

passando a tratar o sistema, atividade ou produto como um jogo. 
Assim, o objetivo do estudante deixaria de ser aprender e estaria 
focado em cumprir as tarefas para coletar os pontos e títulos relati-

de interesse no aprendizado em função do foco nas conquistas pro-
postas pelas mecânicas de jogo. Este pode ser entendido como um 
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caso particular de 
no campo dos jogos não é incomum, associado ao comportamento 

vez de auxiliar o aprendizado, torna-se um obstáculo, suplantando 
as atividades educacionais na consciência do estudante.

A partir destas críticas, muitos estudiosos sugerem evitar per-
petuar práticas que favoreçam o isolamento social, comportamentos 
automáticos condicionados a recompensas extrínsecas, e buscar 
transformar plataformas, serviços e produtos, seja na educação ou 

-
petição por pontos por sistemas baseados em cooperação, altruísmo, 
através de padrões de game design que promovam a amizade e a 
empatia entre os participantes (COOK et al., 2016).

online World of Warcraft, buscou levantar diretrizes para gerar ini-

incluem: sistemas de personalização de avatares para ampliar a 

social compartilhado onde a performance possa ser vista, valori-

formas de estabelecer laços de amizade, como lista de favoritos 

recompensas extrínsecas para os vários tipos de usuários nos vários 
estágios do sistema (RAPP, 2017).

não apenas engajar usuários e torná-los capazes de reter mais in-

um foco na checagem de aprendizado e engajamento, mas poucos 
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estudos focam nos aspectos sensoriais e estéticos, ou como o usuário 
os experimenta. Trabalhos como o de Hamari (2017), detalham a 
descrição do experimento em termos de objetivos e regras aplicadas, 
mas pouco discutem os aspectos estéticos, que poderiam impactar 
adoção, engajamento e valor percebido do sistema pelos usuários. 

beleza, encantamento, acolhimento, segurança e estímulo, não 
sendo meramente decoração, mas aspectos importantes em uma 

Contudo, talvez o aspecto mais importante seja o social Rapp 
(2017). Muitas iniciativas hoje focam no indivíduo, suas conquistas 
e autoaprimoramento. Mesmo quando remetem ao grupo social, 
tendem a uma lógica competitiva, comparando-se distintivos, con-
quistas e pontos. Embora a competição seja um fator importante de 
engajamento, fatores como cooperação, altruísmo e amizade podem 
apresentar alternativas ainda pouco exploradas e por isso mesmo 

et al., 2016).
Assim, uma diretriz importante, particularmente no contexto 

educacional, é usar mecânicas de jogo que deem ao participante a 
noção do contexto social. Personalização de avatar, compartilha-
mento de fotos e textos, marcação de amigos e formação de grupos 
mais estáveis são apenas recomendações iniciais. O ideal é que as 
relações de causa e efeito sejam sentidas socialmente, na forma de 

que promova o social tornaria as recompensas obtidas em grupo 
-

mente. Os participantes agiriam em grupo de modo mais orgânico 
sem que houvesse necessidade de instruções para tal.

Outra proposta seria ampliar a variedade de meios de comuni-

quando possível, áudio e vídeo. Por meio dos smartphones dos parti-
cipantes, seria possível estabelecer vínculos com canais do Youtube 

As contribuições dos participantes, uma vez aprovadas, passariam 
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a fazer parte da experiência, permitindo que eles mesmos criassem 
suas bases de conhecimento. Particularmente em experiências edu-
cacionais, teríamos um sistema em constantemente crescimento, 

-

argumentação, votação. Trazer a possibilidade do debate político 

dentro do sistema e os resultados educacionais (principalmente 

gestão) poderiam ser recompensadores. Engajar os usuários social-

produtivo para fomentar maior compreensão política, perspectiva 

proporcionando um modo inovador de aprendizado prático.

complementar para que o usuário se aproprie da mensagem com-
pleta e a leve para o mundo real. Causar efeitos no mundo real é um 

o usuário competente em tais regras, mas em reconhecer regras 
em geral. Apreendendo de forma profunda o conceito e o uso das 
regras, com sorte tais usuários podem passar a compreender que, 
no mundo real, assim como no jogo, existem regras que funcionam 
de determinadas formas. E, uma vez entendendo-se seu funciona-
mento, é possível não apenas cumpri-las, mas também questioná-las 
e aperfeiçoá-las, mudando as regras do mundo real para que sejam 
mais justas, acolhedoras e humanas.
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