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Resumo

O termo gamificacdo ja vem sendo adotado e trabalhado em pesquisa
internacionais ha alguns anos, mas, no cendrio brasileiro, somente nos
ultimos 3 anos tem-se popularizado pesquisas nesta area com o objetivo de
verificar se este conceito tem como contribuir para uma melhora da
educagdo. Este artigo apresenta uma investigacdo sobre a aplicagdo deste
conceito no ambiente educacional brasileiro, qual o publico alvo que esta
sendo trabalhado e quais os resultados. Como metodologia de trabalho foi
realizada uma Revisdo Sistematica de Literatura (RSL), sobre os trabalhos
publicados nos anais dos eventos promovidos pelo Comité de Informatica na
Educagdo da Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC), em todos os anos
de sua edigdo, sobre o tema gamificagdo aplicada ao ensino. A questdo
central de pesquisa é: Qual o método empregado para utilizacdo da
gamificacdo na educac¢do? Para solucionar esta questdo, foram definidas as
seguintes questdes especificas: “Como a gamifica¢do esta sendo aplicada no
processo de ensino/aprendizagem (métodos)?” e “Que publico alvo estd
sendo focado nos trabalhos encontrados?”. Foram encontrados 11 artigos.
Ap0s aplicar os critérios de exclusdo, 7 foram excluidos e 4 foram analisados
de forma mais aprofundada. Com base nas andlises realizados foi observado
que os trabalhos mais relevantes foram publicados entre o periodo de 2012
e 2014. Foi possivel verificar também que, no contexto brasileiro, a
gamificacdo esta comecando a dar passos maiores, tendo em vista a grande
quantidade de Ambientes Virtuais de Aprendizagens (AVAs) sendo
utilizados, em especial o Moodle. Em contrapartida, ainda existem poucos
trabalhos sobre a gamificagdo que mostrem pesquisas relevantes para
melhoria do ensino. Com base nos artigos selecionados conclui-se que, o
publico alvo ndo é especifico, mas sim diversificado, revelando que essa
forma de trabalho pode ser utilizada nos mais diversos publicos.
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Abstract

The term gamification has already been adopted and worked in
international research a few years ago, but the Brazilian scenario, only the
last 3 years has popularized research in this area in order to check if this
concept is to contribute to an improvement of education. This paper
presents an investigation into the application of this concept in the Brazilian
educational environment, where the target audience being worked and
what results. As work methodology a Systematic Review of Literature (RSL)
was performed on the work published in the annals of events organized by
the Information Technology Committee on Education of the Brazilian
Computer Society (SBC) in each year of its issue on the theme gamification
applied to teaching. The central research question is: What is the method
employed for use of gamification in education? To address this issue, the
following specific issues were defined: "As the gamification is being applied
in the teaching/learning process (methods)?" And "What target audience is
being focused on the works found?". 11 articles were found. After applying
the exclusion criteria, were excluded 7 and 4 were analyzed in more depth.
Based on the analysis carried out it was observed that the most relevant
papers were published in the period between 2012 and 2014. It was also
verified that, in the Brazilian context, gamification is beginning to take
bigger steps, given the large amount of Virtual Environments of Learning
(AVAs) being used, particularly Moodle. In contrast, there are still few
studies on the gamification to show relevant research to improve teaching.
Based on selected articles is concluded that the target audience is not
specific but diverse, revealing that this type of work can be used in various
public.

Keywords: Gamification , Systematic Literature Review.

Introducao

O termo “gamificacdo” (do original inglés: gamification) significa a aplicacdo de
elementos utilizados no desenvolvimento de jogos eletronicos, tais como estética,
mecanica e dinamica, em outros contextos nao relacionados a jogos (Kapp, 2012).

Houve um crescente nimero de pesquisas sobre gamificacdo em outras areas.
O interesse por ela e seu emprego tém aumentado também na area de educacao. Este
crescente interesse pode ser explicado, principalmente, pelo potencial da gamificacdo

para influenciar, engajar e motivar pessoas (Kapp, 2012).
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Para LEE e HAMMER (2011) com a gamificagdo ndo se pretende ensinar com
jogos ou através de jogos, mas sim usar mecanicas de jogos como forma de promover
a motivagao e o engajamento dos alunos.

Gamification se originou na area de midia digital por volta do ano de 2008,
segundo Deterding et al (2011). Contudo, segundo os autores, este passou a
popularizar-se apenas no segundo semestre de 2010.

Segundo Kapp (2012), quando bem utilizadas, as mecanicas podem deixar os
alunos mais engajados, dispostos e motivados. O autor parte do principio que todo
educador realiza uma espécie de “jogo” com seus alunos, propondo desafios e
oferecendo solucdes. Contudo, ele alerta que o uso de gamificacdo na educacdo ndo se
resume a dar pontos toda vez que um aluno visualiza uma licdo ou entrega uma tarefa.

Neste trabalho vocé ird conhecer detalhes de artigos selecionados sobre o
tema de gamification/gamificacdo, que tenham sido aplicados em situacbes

educacionais que é o foco desta pesquisa.

1. Metodologia

Segundo Kitchenham et al (2009) uma Revisdo Sistematica de Literatura (RSL)
busca identificar, avaliar e interpretar os estudos que estejam disponiveis e que sejam
importantes no contexto de determinadas questdes de pesquisa. Esse trabalho visa
fornecer uma andlise sobre como a gamificacdo ja esta sendo inserida no meio
educacional.

1.1 Questoes de pesquisa

Esta RSL tem como questdo central de pesquisa a seguinte pergunta: Qual o
método empregado para utilizacdo da gamificacdo? Para encontrar essa resposta para

essa pergunta, foram definidas as seguintes questdes de pesquisa:
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= Ql: Como a gamificacdo estd sendo aplicada no processo de
ensino/aprendizagem (métodos)?

* Q2: Que publico alvo esta sendo focado nos trabalhos pesquisados?

1.2 Critérios de Selegao

A tematica geral para pesquisa deste trabalho foi definida como “Gamificacdo
no ensino”. O site utilizado para a pesquisa foi o da SBC (Sociedade Brasileira de
Computagdo - http://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie/search/search), sendo
realizadas pesquisas nos anais do SBIE (Simpdsio Brasileiro de Informatica na
Educacdo) em todos os anos de suas publicacdes, entretanto, por se tratar de um
termo utilizado apenas recentemente nas publicacGes, foram encontrados apenas
artigos publicados nos anos de 2012 a 2014.

A pesquisa por palavras-chave foi feita com duas palavras: sendo elas
“Gamificacdo” e “Gamification” (Tabela 1). No total foram encontrados 11 artigos,
sendo selecionados apenas 4 que se relacionavam com a temdtica definida. Os

critérios para selegdo estdo descritos nos itens abaixo e na Tabela 2.

1.3 Inclusao de Artigos
Para que um artigo fosse tomado como relevante para essa pesquisa e incluido
nesta revisao, deveria conter algumas caracteristicas:
I. Ser artigo completo (entre 8 e 10 paginas);
Il. Conter um método de aplicacdo que envolvesse gamificacdo; e

lll. Ter sido aplicado em algum contexto com alunos/pessoas;
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1.4 Exclusao de artigos
Nem todo o artigo publicado nos anais do SBIE contém os requisitos citados no
item anterior (2.2.1.), sendo que 7 ndo foram incluidos por serem:
I.  Artigos resumidos; ou

Il.  Nao foram aplicados ou ndao continham método de aplicacdo.

Quadro 1: Busca de artigos por palavras-chave

PALAVRA CHAVE QUANTIDADE

Gamificagdo
Gamification

TOTAL _

Quadro 2: Critérios de Exclusdo e de Inclusdo

CRITERIOS DE INCLUSAO CRITERIOS DE EXCLUSAO

1. Trabalho completo que contenha o 4. Artigos que abordam no processo de

método de aplicacdo; ensino-aprendizagem a gamificacdo,
2. Trabalho completo que utilize a mas nao foram aplicados para verificar
gamificagGo para melhorar o as afirmagbes feitas ou nao
processo de ensino/aprendizagem; apresentaram os métodos utilizados;
e 5. Artigos resumidos; e
3. Trabalho completo que tenha sido 6. Artigos ndo relevantes (excluidos pelo
aplicado. titulo, resumo, palavras-chave nao

relacionados aos objetivos desta RSL).
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2.Resultados

O Quadro 3 apresenta um resumo dos artigos selecionados e logo apds vem
uma explicacdo de como ocorreu o processo de desenvolvimento e aplicacdo da

gamificacdo no ensino.

Quadro 3: Resumo dos trabalhos

p - QTD DE
TITULO ANO ESCOLAR TECNICA FERRAMENTA ALUNOS

Gamificagdo como

o Observagao,
Estrategia no entrevista ClassDojo e
Engajamento de 92 Ano EF . ! 61
. semiestruturada e ClassBadges
Estudantes do Ensino Lestionario
Fundamental* q )
Ambiente de Ensino de re cf:i:é(:ie; de
Quimica Organica 12 Semestre — CCS Questionario/ mpateriais de 15
Baseado em — UNIVAL Entrevista .
if~reGo**
CalliEueee aprendizado.
Um SistemaWeb Disciplina de Légica
Gamificado para a — Bacharelado em Anidlise Sistema 55

Aprendizagem de Sistema de Quantitativa Elementar
Légica Formal*** Informacgao
ControlHarvest: Ensino
de Ecologia por Meio Ensino Médio Simulagdo,
de Gamificagdo do Técnico Formuldrios
Controle Bioldgico****

Google Forms,
Versdo off-line 14
do simulador

*Este artigo descreveu a efetividade da utilizagdo de Gamificagdo como estratégia sobre o
engajamento de alunos do 92 ano do ensino fundamental. Para tanto, foi realizado um estudo de campo
com 61 alunos de uma escola publica. Foram utilizadas duas plataformas de recompensa — ClassDojo e
ClassBadges — no intuito de analisar os efeitos da gamificagdo. Para a coleta de dados utilizou-se

técnicas como: observagdo, entrevista semiestruturada e questiondrio.

Neste trabalho foi adotada abordagem qualitativa e quantitativa para analisar a
efetividade do uso de mecanicas de gamificacdo sobre o engajamento de alunos no

ensino fundamental. Nas subseg¢des que seguem, sao apresentados os participantes, a
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disciplina objeto de estudo dos participantes, as plataformas utilizadas, as estratégias
de gamificacdo adaptadas e os procedimentos.

De um total de 61 alunos, 48 responderam ao questiondrio disponibilizado. Ao
avaliar o perfil estudantes, identificou-se 95,8% possuem computador, e destes, 89,5%
utilizam essa ferramenta para estudar. A maioria destes fica em média até 4 horas
acessando a internet, especificamente os seguintes conteudos: redes sociais
(Facebook, Instagram, Twitter, entre outros), Sites de Entretenimento (Youtube, blogs
de humor, entre outros) e Conteudos educativos (que auxiliem as tarefas escolares),
em ordem de preferéncia.

Os indicios iniciais apontam que os alunos mostraram-se comprometidos com a

realizacdo de suas atividades. Contudo, estes queriam ser reconhecidos por isso.

**Foi feito uma pesquisa com os alunos para verificar o que mais eles utilizam como material de
apoio em seus estudos. E com base nisso, foi desenvolvido um ambiente virtual onde os professores
fariam o cadastro de materiais como: videos, slides, artigos, e os alunos teriam acesso a esses
contetdos, e com isso seriam estimulados a cumprir as tarefas (através de jogos, por exemplo). Dentro
do ambiente foi inserido um game sobre as reagdes bdsicas da quimica orgdnica como adicdo e

substitui¢do e tem como foco alunos calouros das universidades.

O enredo do game baseia-se em um professor de quimica e seu aprendiz, que
deve cumprir as tarefas que o professor lhe passa (todas relacionadas a como ocorre o
processo de adicdo nos compostos organicos).

O ambiente desenvolvido foi testado por professores de disciplinas de quimica
organica, e foi aprovado para aplicacdo em sala de aula, porém, devido a atrasos de
implementacdo ndo foi possivel aplicar nas turmas de 2013/1. Os testes foram feitos
entdo, de maneira informal, em um grupo de 15 alunos que cursaram a disciplina de
guimica organica em 2013/1. Os materiais inseridos no ambiente foram os que os

alunos estdo acostumados a procurar sempre para complementar os estudos. O
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ambiente continua sendo implementado no sentido de melhorar as funcionalidades
disponiveis e no segundo semestre de 2013 deve ser aplicado em turmas que cursam

quimica organica.

***No tema da gamificagdo do ensino de ldgica formal, foi apresentada uma proposta para a
criagdo de um sistema de ensino de Idgica formal que empregue gamificagdo, e um protdtipo do sistema
proposto foi implementado e utilizado em cardter experimental. Além da proposta desenvolvida nesta
pesquisa, o prototipo do sistema Elementar, também representa uma grande contribuicdo ao estudo da
gamificagdo da educagdo. O experimento em questdo se constituiu em introduzir o uso de gamificagdo,

com o apoio do protétipo do sistema Elementar, na condugdo de uma insténcia da disciplina de Ldgica.

Foi realizado um experimento com o uso do protétipo do sistema Elementar
em uma turma da disciplina de Ldgica do curso de Bacharelado em Sistemas de
Informagdo o Campus Serra do Instituto Federal do Espirito santo (IFES), no periodo
2012-2. O experimento em questdo se constituiu em introduzir o uso de gamificacao,
com o apoio do protétipo do sistema Elementar, na condugdao de uma instancia da
disciplina de Ldgica no periodo 2012-2. Para a analise quantitativa da efetividade da
introducdo de gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem da légica matematica
foram levantados diversos indicadores, alguns dos quais sdo mostrados na Tabela 1.
Esta tabela apresenta um resumo dos dados relevantes referentes aos indicadores de
notas obtidos pelos alunos na disciplina de Légica ao longo dos 6 periodos analisados

neste estudo (de 2010/1 a 2012/2).

****Através de conceitos sobre Controle Bioldgico, foi desenvolvido um jogo educativo do tipo
gerenciador de fazenda, onde o jogador busca explorar aspectos da ecologia das populagdes, as fungées
do controle bioldgico e a especificidade de algumas relagbes ecoldgicas. Dentro do jogo, o jogador
poderd explorar alguns elementos de estratégia como: qual predador comprar para combater uma

determinada praga, ou, que planta possui mais resisténcia as pragas ou mais lucro ao ser vendida,
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favorecendo o avango no jogo. A estratégia de Controle Bioldgico que o jogador pode utilizar é a de
importagdo e acréscimo, isto é, a soltura suplementar de novos predadores que comam as pragas. Tais
predadores sdo acrescentados pelo jogador a partir da interface do jogo, simulando a ag¢do do ser

humano ao introduzir uma espécie em um novo nicho ecoldgico.

Também com o objetivo de auxiliar o aprendizado, foram adicionadas
funcionalidades interessantes ao gestor de fazenda, como um grafico populacional.
Dado que o jogo trata da relagdo entre um predador e uma praga é interessante que o
jogador possa observar o crescimento ou decrescimento da populacado, especialmente
de seus agentes controladores (os predadores). Isso permite que o jogador entenda
guando estd se aproximando de uma situacdo de fim de jogo onde seu dinheiro
acabou e sua populac¢do de predadores esta perto de ser extinta.

O experimento foi realizado no Laboratério de Jogos Educacionais da Escola de
Informatica & Educagcdo do CEFET/RJ. Foi disponibilizado uma versdo do
ControlHarvest em cada desktop do laboratdrio, no qual 14 alunos do ensino
médio/técnico integrado do CEFET/RJ puderam experimentar o jogo. Em média, o
experimento de cada aluno durou aproximadamente 40 minutos. Uma vez conduzido
o experimento, os alunos preencheram o formuldrio de avaliacdo, criado no Google
Forms (Google 2014). O formuldrio era composto de 23 questdes que avaliavam o

potencial de aprendizagem e de aspecto ludico do jogo.

Grafico 1: Publico alvo dos trabalhos selecionados

m Fundamental
m Médio/Médio(Técnico)

Superior
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Consideragoes Finais

O principal objetivo desse estudo de mapeamento é proporcionar uma visao
geral do que tem sido investigado no contexto da gamificacdo aplicada a educacao.

Respondendo aos objetivos propostos nas questdes do item 2.1 — “Q1: Como a
gamificacdo esta sendo aplicada no processo de ensino/aprendizagem? e Q2: Que
publico alvo estd sendo focado nos trabalhos pesquisados?”, em relacdo a primeira
questdo (Q1) foi possivel verificar que, no contexto brasileiro, a gamificacdo estd
comecando a dar passos maiores, tendo em vista a grande quantidade de Ambientes
Virtuais de Aprendizagens (AVAs) sendo utilizados, em especial o Moodle, pois, no ano
passado o Brasil encontrava-se em 32 lugar na lista dos paises que mais utilizam essa
plataforma, com praticamente 4.200 sites registrados, atras apenas dos Estados
Unidos com 10.800 e da Espanha com 5.400; a quantidade de usuarios ultrapassando
49.000 cadastrados, considerando apenas os 3 maiores sites (Moodle, 2014). Em
contrapartida, ainda existem poucos trabalhos sobre a gamificacdo que mostrem
pesquisas interessantes para melhorar o ensino.

A Q2 revelou que o publico alvo ndao é um especifico, mas diversificado, pois
dos quatro trabalhos selecionados, dois deles foram direcionados a disciplinas do
ensino superior, 1 para o ensino fundamental e o outro para o ensino médio técnico
(Gréfico 1), revelando, dessa forma, que essa forma de trabalho pode ser trabalhada
nos mais diversos publicos.

Neste trabalho, foram apresentados os métodos e os resultados de uma RSL
sobre a utilizacdo da gamificacdo no processo de ensino/aprendizagem em diferentes
niveis de ensino. Foi possivel notar que essa nova vertente educacional ja tem
conseguido um grande espaco, pois consegue motivar e engajar os alunos no decorrer

do curso. A utilizacdo desse método visa aumentando o interesse do aluno pelos
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conteudos, proporcionando aprendizado e ndo memorizagao de conteudos, diminuir a
evasdo escolar, entre outros.

Nos anais do SBIE hd apenas um mapeamento sistematico sobre a gamification,
porém esta pesquisa abrange publicacdes feitas em outros congressos. Nossa Revisdo
Sistematica de Literatura, no entanto, visou dar um vislumbre de como a gamificacao
estd sendo inserida no processo de ensino/aprendizagem especificamente as

publicacdes feitas neste evento da SBC.
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