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Motivadores Humanos com Intencionalidade
Pedagogica: Uma apresentagao de percurso
RICARDO RAMOS FRAGELLI

BIANCA DE OLIVEIRA RUSKOWSKI

Como elaborar aulas mais engajadoras?

Como produzir jogos para além do simples entretenimento?
Como projetarjogos educativos que sejam motivadores, mas
conectados com os objetivos de aprendizagem e, de modo
ainda mais provocador, sem abandonar as teorias de apren-

dizagem que subjazem todo o processo?

Ha alguns anos, realizamos uma primeira experiéncia com
uma disciplina do Programa de Pds-graduacao em Design na qual
ela propria deveria ser inserida no ambiente de conceitos edu-
cacionais e de Design, mas imersa em um mar de motivadores.
As quatro horas de cada encontro presencial deveriam passar
em um instante, com sabor de “ja terminou?”. Para isso, foram
planejadas atividades colaborativas desafiadoras conectando

conteudo e empoderamento criativo.

A primeira experiéncia realizada nessa disciplina de Topicos
Especiaisem Design e Interacao, em 2015, resultou no livro “Design
de Jogos Educativos: da ideia ao jogo”, organizado pelos profes-
sores Virginia Tiradentes Souto e Ricardo Ramos Fragelli (Souto,
Fragelli, 2016). A obra foi sistematizada em capitulos produzidos
pelos professores e estudantes do Programa que descreviam o
planejamento da disciplina, os conceitos trabalhados durante
0 curso e, principalmente, o processo do desenvolvimento dos
projetos finais, que eram jogos autorais relacionando teorias de
aprendizagem e estrategias de Design.

A disciplina foi evoluindo com os professores Ricardo Ra-
mos Fragelli e Wander Cleber Maria Pereira, incorporando um
elemento que se tornou chave para o desenvolvimento dos pro-
jetos de jogos que sao os Core Drives de gamificacao, advin-

dos do framework Octalysis, idealizado por Yu-Kai Chou (2019).
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O Octalysis auxilia no projeto de jogos e de gamificacao ao apre-
sentar diversas tecnicas organizadas em oito grandes grupos de
motivacao chamados de Core Drives. A disciplina era conduzida
de modo a vincular os projetos com os motivadores da gamifi-
cacao com teorias de aprendizagem. Em todas as experiéncias,
havia uma conclusao das atividades com uma metodologia ativa
conhecida como Summaeé (Fragelli; Fragelli, 2017).

Para a atual experiéncia, conduzida pelos professores Ricar-
do Ramos Fragelli e Bianca de Oliveira Ruskowski, almejou-se
estimular a criatividade e a vinculacao dos Core Drives com as
teorias de aprendizagem e, para isso, houve uma limitacao no
numero de possibilidades de modo a proporcionar um ambiente
confortavel de desenvolvimento e de provocacao da criatividade
e, a0 mesmo tempo, trabalhando motivadores humanos com in-
tencionalidade pedagogica.

Considerando uma possivel relevancia em se retratar as ins-
piracoes pedagogicas para a disciplina, mas também a necessi-
dade de se estabelecer um fio condutor para esta obra, este tex-
to almeja ser uma descricao de percurso dessa disciplina, mas

tambéem uma apresentacao da obra em si, produto da disciplina.

De modo a estabelecer o que € capitulo e o que é apresen-
tacao, apenas por motivos didaticos — pois estamos de acordo
com Gregorio de Matos quando se afirma que “O todo sem a par-
te nao é todo; A parte sem o todo nao e parte; Mas se a parte o
faz todo, sendo parte; Nao se diga, que é parte, sendo todo.” -,
escolheu-se Indicar inicialmente os pontos principais da disci-
plina e se assemelha mais ao que comumente se considera ca-

pitulo. Ao final, sao apresentados os demais textos desta obra.

Uma Disciplina sobre Jogos que € um Jogo!

A disciplina de Topicos Especiais em Design e Interacao e de
ementa livre, mas escolheu-se trabalhar com os seguintes con-
teudos: jogos serios e gamificacao; metodologias ativas; teorias
de aprendizagem (behaviorismo, cognitivismo e humanismo);
hipermidias adaptativas; jogos digitais; producao de aplicacoes
mobile; elementos de gamificacao; o framework para gamifica-
cao Octalysis; projetos de jogos sérios.

O processo de avaliacao escolhido foi o formativo, no qual fo-

ram considerados desafios realizados a cada encontro, producao



de videos, escrita de um capitulo de livro e a elaboracao e execu-
cao de projeto final de jogo educativo autoral.

O primeiro encontro de apresentacao do planodeensinoedo
conteudo a ser trabalho durante a disciplina, também é caracte-
rizado pelo primeiro desafio em equipes baseado em uma série
de pequenos problemas gamificados (Fragelli; Mendes, 2011; Fra-
gelli, 2012; Fragelli; Fragelli, 2021) no qual ha um primeiro contato
com as possibilidades de motivadores humanos e estratégias a

serem utilizadas na composicao de jogos educativos (Figura 1).

Figura 1. Desafio inaugural da disciplina.

Fonte: Os autores.

Nos trés encontros seguintes, no qual sao trabalhadas teo-
rias de aprendizagem — behaviorismo, cognitivismo e humanismo
(Moreira, 1999) -, havia uma apresentacao dialogica do docente
por cerca de 40 minutos, seguida de um desafio de elaboracao
de jogo autoral em equipes com alguns elementos provocado-
res, como a limitacao de temas ou a necessidade de utilizacao de
determinados objetos. Assim como Grant e Grant (2017) conside-
ram que tais elementos podem ser provocadores da criativida-
de, Rogers (1973; 1991) defende que essa limitacao consciente e
honesta de possiblidades atribuida por parte do professor pode
ser um bom caminho para a evolucao confortavel da liberdade,
em outras palavras, sem causar ansiedade desproporcional.

Para cada uma dessas quatro aulas iniciais, as equipes for-
madas sempre eram distintas, de modo que cada estudante de
pos-graduacao também pudesse descobrir possiveis afinidades
e complementariedades para formacao de duplas ou trios para
o projeto final da disciplina.

Apos formados os grupos, iniciamos uma atividade que cha-

mamos de “Jogo da Negociacao”, no qual sao sorteadas cartas



por meio de uma planilha inteligente (Figura 2) e os grupos de
estudantes podem realizar negociacoes na primeira fase da dis-
ciplina. As cartas especificavam caracteristicas de:

Conteudo Teoria de aprendizagem
+ Educacao inclusiva; - Behaviorismo;
- Formal; - Cognitivismo; ou
 Coorporativa; ou » Humanismo.

- Ambiental.

Core Drive
- Meaning (Significado épico e chamado);
- Accomplishment (Desenvolvimento e realizacao);
- Empowerment (Empoderamento e feedback);
- Ownership (Propriedade e posse);
- Social Influence (Influéncia social e pertencimento);
- Scarcity (Escassez e impaciéncia);
- Unpredictability (Imprevisibilidade e curiosidade); ou

- Avoidance (Perda e evitacao).

Nas aulas seguintes, era realizada uma fase de negociacao

na qual era possivel a troca de cartas entre os grupos.

Figura 2. Sistema de sorteio de cartas do Jogo da Negociagao.

Educacao Inclusiva Behaviorismo

Educacao Formal Cognitivismo
Educacao Corporativa Humanismo

Educacao Ambiental

CARTAS
1 2 3
Conteudo Teoria de aprendizagem Core Drive
Educacao Inclusiva Behaviorismo 1. MEANING (Significado épico e chamado)
Educacao Formal Cognitivismo 2. ACCOMPLISHMENT (Desenvolvimento e realizacao)
Educacao Corporativa Humanismo 3. EMPOWERMENT (Empoderamento e feedbck]
Educacdo Ambiental 4. OWNERSHIP (Propriedade e posse)
5. SOCIAL INFLUENCE (Influéncia social e pertencimento)
6. SCARCITY (Escssez e impaciéncia)
7. UNPREDICTABILITY (Imprevisibilidade e curiosidade)
8. AVOIDANCE (Perda e evitacao)
1 2 3
Grupo
Conteudo Teoria de aprendizagem Core Drive
1 Educacao Corporativa Humanismo 5. SOCIAL INFLUENCE (Influéncia social e pertencimento)
2 Educacao Formal Behaviorismo 2. ACCOMPLISHMENT (Desenvolvimento e realizac&o)
3 Educacao Inclusiva Cognitivismo 4. OWNERSHIP (Propriedade e posse)
4 Educacao Corporativa Cognitivismo 7. UNPREDICTABILITY (Imprevisibilidade e curiosidade)
5 Educacao Ambiental Cognitivismo 6. SCARCITY (Escssez e impaciéncia)
6 Educacao Inclusiva Cognitivismo 3. EMPOWERMENT (Empoderamento e feedbck]
7 Educacao Inclusiva Humanismo 8. AVOIDANCE (Perda e evitacao)
8 Educacao Formal Behaviorismo 1. MEANING (Significado épico e chamado)
VERIFICACAO
Conteudo Teoria de aprendizagem Core Drive

1. MEANING (Significado épico e chamado)
2. ACCOMPLISHMENT (Desenvolvimento e realizac&o)
3. EMPOWERMENT (Empoderamento e feedbck]
4. OWNERSHIP (Propriedade e posse)
5. SOCIAL INFLUENCE (Influéncia social e pertencimento)

6. SCARCITY (Escssez e impaciéncia)

7. UNPREDICTABILITY (Imprevisibilidade e curiosidade)

8. AVOIDANCE (Perda e evitac3o)

Fonte: Os autores.



Nesta primeira fase da disciplina em que sao trabalhadas as
teorias de aprendizagem e 0s primeiros contatos com jogos serios
e metodologias ativas, foram produzidos 12 jogos autorais duran-
te as aulas. Jogos estes produzidos em um ambiente controlado
por limitadores tematicos, de recursos e de tempo. Naturalmente,
compartilhavamos uma inspiracao de cunho didatico: O que po-
deriam produzir se lhes fossem oferecidos mais tempo?

A0 mesmo passo que os grupos desenvolviam as primeiras
ideias de jogos com base nas cartas sorteadas, tambem realiza-
vam o aprofundamento dos conteudos e antecipavam 0s estu-
dos referentes aos core drives de gamificacao. Haja vista que, em
poucas aulas adiantes, teriam que ser protagonistas sobre esses
motivadores e apresentariam as principais técnicas envolvidas,
exemplificando com seus rascunhos de projeto.

Os encontros da disciplina tiveram prosseguimento com uma
discussao com jogos digitais, sistemas de hipermidia adaptativa

e producao de aplicacoes mobile (Figura 3).

Figura 3. Jogos digitais adaptativos.

Fonte: Os autores.



O planejamento da disciplina teve prosseguimento com aulas
de apresentacao dos primeiros elementos do projeto final de jo-
gos autorais, conectando o core drive resultante do Jogo da Nego-
ciacao, suas principais técnicas associadas, bem como a tematica
e a teoria de aprendizagem. O objetivo de realizar de forma orga-
nizada e nao arbitraria todos estes elementos seria de promover
a ocorréncia de aprendizagem significativa ausubeliana (Ausubel,
1968), aléem de existir um fator social relevante que potencializa o
ancoramento entre os conceitos, exemplos e ideias.

Nessas apresentacoes, havia um dialogo produtivo entre to-
dos os estudantes e docentes da disciplina, no qual contribuia-
mos com 0 avanco dos projetos e o entendimento das ancora-
gens realizadas. Nesse periodo, um dos grupos foi desfeito por
ocasiao de demandas externas e restaram sete projetos finais,
cada qual com um core drive distinto. O ultimo core drive foi en-
tao explorado pelos professores da disciplina.

Na fase de escrita dos capitulos de livro, os estudantes fo-

ram organizados em avaliadores dos textos produzidos de modo

a aproveitar a colaboracao entre grupos. Havia momentos espe-
cificos que foram planejados para a discussao dos textos, fora
do tempo da aula. Cada grupo também pode discutir com os
docentes, num momento especifico de orientacao, os elementos
do texto que estavam produzindo, obtendo um feedback antes
de apresentarem a versao final.

Ja na fase final da disciplina, os pos-graduandos foram pro-
vocados a realizar uma atividade metacognitiva de sua propria
aprendizagem e dos conceitos trabalhados por meio da produ-
cao de umvideo criativo com menos de quatro minutos de dura-
cao no qual tivesse uma pergunta sobre a matéria. Esses videos
seriam avaliados técnica e criativamente, mas principalmente
seriam utilizados em uma aula especial que utiliza a metodo-
logia ativa Summaé (Fragelli, 2017). O Summaé basicamente é
uma aula com perguntas e respostas, na qual as perguntas sao
feitas por meio de videos produzidos pelos estudantes, discu-
tidos por uma banca de especialistas e todos vestem chapéus

criativos (Figura 4).
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Figura 4. Summaeé no Design.

Fonte: Os autores.

Nas aulas seguintes foram realizadas apresentacoes dos pro-
jetos finais e simulacao dos jogos produzidos, no qual contamos
com a presenca de alguns convidados. A ultima aula foi reserva-
da para uma reflexao sobre toda a experiencia vivenciada e apre-

sentados os dados do que fora produzido durante o semestre.

Ainda sobre esta Obra

Conforme ja explanado, este capitulo almeja ser tambem um
flo condutor do restante da obra, explicando o que os torna par-
te e 0 que os faz todo. Cada capitulo representa um projeto de
jogo autoral produzido no contexto da disciplina de Topicos e
podem ser utilizados individualmente como exemplos de aplica-
cao das tecnicas de um determinado core drive. Geralmente, ve-
mos exemplificacoes um tanto timidas na literatura sobre como
aplicar cada core drive. Aqui, cada core drive e explorado em
profundidade no projeto de um jogo fortemente baseado nele e
em conexao com alguma teoria de aprendizagem.

Nesse sentido, esta obra e dividida em oito capitulos, alem deste
de apresentacao. No capitulo 1, “Billie Bilionario: Rumo ao Sucesso’,
0s autores apresentam o processo de concepcao e desenvolvimento
de um jogo de tabuleiro para promover o conhecimento de Empreen-
dedorismo entre alunos da Escola Técnica de Brasilia (ETB), utilizando
aprendizagem comportamental e o core drive de “Significado Epico
e Chamado” e as seguintes técnicas associadas: narrativa, elitismo,

heroi da humanidade, sorte de principiante e almoco gratis.
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O capitulo 2 descreve o processo de producao do “Desafio
Alfa Beta”, um jogo de alfabetizacao que utiliza o Core Drive de
Desenvolvimento e Realizacao com suporte de teoria compor-
tamental. Trata-se de um jogo de tabuleiro sobre alfabetizacao
para criancas de 6 a 9 anos que tem como objetivo ajudar o jo-
gador a aprender a ler e escrever enquanto se diverte, podendo
ser jogado de maneira individual ou coletiva. Para o core drive
escolhido, destacou-se as seguintes tecnicas: pontos de status,
simbolos de conquista, quadros de lideres e barra de progresso.

O projeto “Jornada (Des)Bloqueada: Vivéncias Universitarias”
e descrito no capitulo 3, em que é trabalhado o core drive de Em-
poderamento da Criatividade e Feedback com suporte da teoria
cognitivista. O jogo trabalha o tema da educacao inclusiva dentro
do ambiente universitario, conscientizando acerca dos proble-
mas que ocorrem na jornada universitaria, em especial com te-
mas como diversidade e cotas. Os autores explicam as seguintes
técnicas dentro desse motivador: impulsionadores, desbloqueio
de fases, percepcao de escolha, escolhas significativas, sempre
atual (evergreen mechanic) e feedback instantaneo.

No capitulo 4, os autores desenvolvem um scape room para

deficientes visuais com o titulo “Aventura sensorial: em busca
da coroa perdida”. O jogo contém sete fases estimulantes para
qualquer pessoa que queira desenvolver empatia pelo tema e,
principalmente, para deficientes visuals, e contou com o apoio de
discentes do Centro de Ensino Especial de Deficientes Visuais de
Brasilia, os quais também estiveram presentes na apresentacao
dos projetos finais da disciplina. O projeto fol produzido tendo
como estimulo o core drive de Propriedade e Posse e teoria cog-
nitivista, destacando as seguintes técnicas: construir do zero, co-
lecoes, pontos trocaveis, apego ao monitoramento e efeito Alfred.

Ja no quinto capitulo, “Conves: Este barco nao tem prancha!”,
um jogo de cartas para educacao coorporativa no qual sao esti-
mulados a resolver um problema comum nas escolas: recepcio-
nar de forma humanizada e engajadora 0s novos professores e
demais profissionais, estratégia esta que possui extensao para
outros setores. Os autores utilizam a teoria de aprendizagem hu-
manista, alem do core drive de Influencia Social e Pertencimen-
to, com as seguintes técnicas: mentoria social, missoes de grupo,
brag buttons/tout flags, tesouros sociais/economia da gratidao,

water coolers, ancora de conformidade e social proud.
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O capitulo 6 se aventura em um core drive muito particular e
que deve ser utilizado com muito cuidado pelos educadores: Es-
cassez e impaciencia. O jogo “Paro, cato?” traduz de modo ludico
as informacoes sobre tratamento, separacao e processamento
de lixo. Conectando com o cognitivismo, as autoras destacam as
técnicas de appointment dynamics, missao pirata, recompensa
visivel, prize pacing, moats, the big burn, evolved ui, magnetic
caps, ultima milha, contagem regressiva e pausas de tortura.

No penultimo capitulo do livro, a Curiosidade e Imprevisibili-
dade e o core drive utilizado em conexao com o Cognitivismo de
modo a elaborar um engenhoso jogo de tabuleiro a ser aplicado
em eventos de formacao para gestores de entidades filantropi-
cas, assistentes sociais e colaboradores da area de comunicacao.
O jogo “Filantopicos: de heroi e filantropo, todo mundo tem um
pouco” esta relacionado as técnicas: desfile de antecipacao, es-
colha brilhante, caixas misteriosas, brincadeira surpresa e re-
compensa continua.

O ultimo capitulo do livro completa o rol de motivadores
humanos tratando Perda e Prevencao, indicando a aplicacao em
uma estratégia de formacao voltada para docentes da Rede Fede-

ral de Educacao Profissional, Cientifica e Tecnologica, composta

por 38 Institutos Federais. A formacao é centrada em um jogo in-
titulado “Elementos de Gamificacao na Aprendizagem”, que uti-
liza estratégia de formacao baseada em experiencias e analise
de situacoes homologicas, em um paralelismo entre a situacao
de aprendizagem e a situacao da pratica profissional. Dentro do
core drive de Perda e Prevencao, aborda as téecnicas de heranca
legitima, oportunidade evanescentes, contagem regressiva, pre-

guica do status quo e prisao do custo nao recuperavel.

Um olhar para o Futuro

Conforme explorado no inicio deste texto, houve um avan-
¢o da disciplina no intuito de realizar um engajamento de modo
mais ordenado e que fizesse mais sentido aos participantes. Foli
Introduzido um momento de exposicao e discussao com autono-
mia de apresentacoes justamente em um dos pontos mais im-
portantes que sao os core drives de gamificacao e os projetos.

O Jogo da negociacao tambem foi uma novidade que foi bem
recebida, mas que consideramos que deveria ter regras e dina-
mica mais envolvente sem que, com 1sso, tornasse a disciplina

mais caotica, didaticamente falando.
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Os jogos produzidos foram bastante elogiados pelos partici- FRAGELLI, R.R. Jogos Educativos como Estratégia para Aprendizagem Ativa em

pantes e convidados, bem como os textos construidos. Em uma Calculo: O Par ou impar Universitario e a Apneia das Funcoes Trigonométri-
nova experiencia talvez valha receber o apoio de orientadores cas Inversas. Revista do IST, v. 1, p. 60-70, 2012.
externos ou colaborar com instrucoes mais bem detalhadas. FRAGELLI, R.R.; FRAGELLI, T.B.O. Eight: Aprendendo de forma criativa e passando
Planejar e executar uma disciplina totalmente baseada em adiante em oito minutos. ABMES Cadernos, v. 1, p. 19-54, 2021.
metodologias ativas, que envolve desafios em equipe, jogos edu- FRAGELLI, R.R.; FRAGELLI, T.B.0. Summaé: um espaco criativo para aprendiza-
cativos, producao de aplicativos, tecnologias de apoio, projetos gem. REVISTA DIALOGO EDUCACIONAL (PUCPR. IMPRESSO), v. 17, p. 409, 2017.
de jogos, producao textual, producao audiovisual e eventos pode FRAGELLI, R.R.; MENDES, F. M. ‘Onde esta Osama?’ - Um jogo educativo na area
parecer estafante, mas € apenas um agrupamento de sonhado- de fisica. Participacao (UnB), v. 20, p. 8-15, 2011.
res com uma luneta apontada para o futuro. As dificuldades sao GRANT, A.; GRANT, G. Quem matou a criatividade?. Saraiva Educacao SA, 2017.
naturais. Apenas vento. Como diria Nietzsche, “Depois que um MOREIRA, M.A. Teorias de aprendizagem. S3o Paulo: Editora pedagogica e uni-
vento me opos resisténcia, velejo com todos os ventos”. versitaria, 1999.
ROGERS, C. R. Liberdade para aprender. Belo Horizonte: Interlivros, 1973.
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AUSUBEL, D.P. Educational psychology: a cognitive view. Nova York: Holt, Rine- SOUTO, V. T.; FRAGELLI, R.R. Design de Jogos Educativos: da ideia ao jogo. 1. ed.
hart and Winston, 1968. Quito: Ciespal, v. 1. 106p., 2016.

CHOU, Y. K. Actionable gamification: Beyond points, badges, and leaderboards.

Packt Publishing Ltd., 2019.
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