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Abstract. Gamification has been a promising approach to tackle student mo-
tivation issues in the educational context, through the use of game elements
which promote better engagement in the learning process. A lot of research has
focused on proposing gamified methodologies for education, but little has been
explained about the design and choices made in the construction of the soluti-
ons. This work presents a literature review of gamification methodologies with
the purpose of observing their creation process, evaluating how and why game
elements and tools are usually chosen.

Resumo. A gamificacdo é uma abordagem promissora para ajudar a resolver
o problema motivacional dos alunos no contexto educacional, através do uso
de elementos de jogos que promovem um maior engajamento no processo de
ensino-aprendizagem. Muitos trabalhos de pesquisa tém proposto metodolo-
gias gamificadas para a educagcdo. No entanto, pouco tem sido explicado sobre
a concepgdo destas metodologias e sobre como tem sido feita a escolha dos ele-
mentos de jogos utilizados na solugcdo para a problemdtica identificada. Esse
trabalho propde uma revisdo sistemdtica da literatura com intuito de observar
como ocorre o processo de concepgdo dos ambientes educacionais gamificados,
desde a escolha dos elementos de jogos até as ferramentas utilizadas.

1. Introducao

A desmotivacdo estudantil € um fendmeno mundial observado em diferentes niveis
de escolaridade [Hartnett et al. 2014], podendo ser considerada uma consequéncia da
inadequacdo das praticas tradicionais de ensino frente aos novos aspectos culturais de
geragOes mais jovens, principalmente no tocante ao acesso a informacao e uso ubiquo das
tecnologias como ferramentas do dia-a-dia. Isso demonstra que os jovens alunos neces-
sitam de novos modelos de ensino-aprendizagem que sejam mais interativos, estimulem
a proatividade, colaborac¢do, inovacdo e outras habilidades consideradas essenciais para o
novo perfil de formacao exigido pela sociedade atual [Coutinho and Lisbda 2011].

Dentre os esforcos empreendidos para ajudar a solucionar este problema, uma
area que se destaca é a Gamificacdo [Deterding et al. 2011], que utiliza elementos e
técnicas dos jogos digitais para promover um maior engajamento no processo de ensino-
aprendizagem. Muitos trabalhos de pesquisa tém sido direcionados neste sentido, visando
propor metodologias gamificadas com aplicacdo direta em sala de aula ou através de am-
bientes virtuais de ensino. No entanto, pouco tem sido explicado sobre a concepgao destas
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metodologias e sobre a escolha dos elementos de jogos utilizados como forma de solucao
para a problematica identificada. Atualmente, momento em que a gamificagdo encontra-se
no vale da desilusdo no Hype Cycle das tecnologias emergentes em educagdo da Gartner
[de Bruyckere 2017], as escolhas dos elementos de jogos utilizados nas solu¢des gami-
ficadas aparentam ter sido feitas, na grande maioria dos casos, de forma aleatéria. Esse
modo ad-hoc de escolha dos elementos utilizados pode ter conexao direta com a obtencao
de resultados indesejados a médio e longo prazo na maioria das solugdes propostas nos
ultimos anos [Fogel 2015], uma vez que ndo ha garantia que a metodologia contribua de
forma eficaz no processo de resolu¢ao do problema. Essa também € uma evidéncia de
que o processo de design para a concepg¢ao das solucdes ainda ndo é adequado e precisa
ser reforcado para garantir a construcio de solugdes efetivas.

Recentemente, [Ogawa et al. 2016] apresentaram uma revisao sistematica da lite-
ratura para identificar como € realizado o processo de avaliacdo dos ambientes educacio-
nais gamificados. O presente trabalho, diferentemente do de Ogawa, propde uma revisao
sistemdtica da literatura com intuito de observar como ocorre o processo de concep¢ao
dos ambientes educacionais gamificados, o que engloba os elementos de jogos e as fer-
ramentas utilizados. Com esse propoésito, o trabalho é estruturado da seguinte forma:
a secdo 2 apresenta a metodologia de revisdo sistemadtica aplicada, a se¢do 3 apresenta
uma andlise sobre os resultados obtidos do processo de revisdo e a secdo 4 apresenta as
conclusdes sobre os achados da pesquisa.

2. Metodologia de Revisao Sistematica

A metodologia de revisdo sistematica executada foi baseada no trabalho de
[Petersen et al. 2008] e tem como principal objetivo explorar o estado da arte na area
da gamificacdo na educagao, de forma que se tenha um panorama dos principais trabalhos
que compdem a vanguarda da drea. O processo € composto por diversas etapas: defini¢ao
das hipdteses de pesquisa, constru¢ao do argumento para busca de trabalhos nos princi-
pais repositorios cientificos e selecdo dos trabalhos relevantes, tendo como produto final
uma base que representa uma parcela significativa dos esforcos em pesquisa na érea.

2.1. Definicao das questoes de pesquisa

O primeiro passo foi a defini¢do dos questionamentos que nortearam o processo de andlise
dos resultados da revisao sistemdtica. Como o interesse € entender a concep¢ao dos mo-
delos gamificados para trabalhar a motivacao estudantil, as seguintes questdes foram le-
vantadas:

e Q1: Como é o processo de design da solu¢ao? Existe uma investigacdo prévia do
cendrio?

e Q2: Que elementos de jogos estdo sendo mais usados nos modelos de gamificacao
para educagio?

e Q3: Quais as ferramentas mais utilizadas para dar suporte a gamificacdo criada?

e (Q4: Como a motivacao é tratada pela gamificacao?

As respostas para esses questionamentos permitirdo nos dar uma visdo geral do
que os pesquisadores pensam antes de conceber uma metodologia gamificada e aplicéd-la
em um cendrio real.
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2.2. Construcao do argumento de busca

Para responder aos questionamentos da se¢do anterior, foi construido um argumento de
busca genérico o suficiente para trazer a maior variedade possivel de trabalhos contendo
metodologias gamificadas voltadas para a educacao:

gamif* and (education or learning) and “student motivation”

Esse argumento foi utilizado para investigar um conjunto de repositorios ci-
entificos, a saber: Scopus, ACM Digital Library, IEEEXplore, Web of Science e Sprin-
gerLink. Foi necessdrio realizar uma adaptacdo na busca para a base de dados da ACM,
visto que na época da busca nado era possivel a utilizacdo dos caracteres de expressao re-
gular simbolizando “coringas” (¥, ?), e a expressdo de busca foi construida de forma mais
explicita (por exemplo, colocando os termos gamification OU gamified OU gamifying,
ao invés de gamif*). O resultado dessa busca inicial foi um total de 690 trabalhos, datados
a partir do ano de 2011.

A partir desse conjunto inicial ndo refinado, deu-se inicio ao processo de selecao
dos trabalhos mais relevantes mediante os objetivos do estudo proposto neste trabalho.

2.3. Selecao de artigos relevantes para a pesquisa

Para realizar um primeiro filtro do conjunto inicial de trabalhos selecionados, foram ado-
tados os seguintes critérios:

e Critério 1: Eliminagdo de trabalhos sem disponibilidade do arquivo para leitura
completa (download ou online);

e Critério 2: Eliminacdo de trabalhos duplicados, ou seja, trabalhos que foram
encontrados em diferentes bases;

e Critério 3: Eliminacdo de trabalhos distintos de um mesmo projeto de pesquisa,
ou seja, trabalhos diferentes que faziam parte de estudo de longa duracdo e re-
latavam momentos ou segmentos diferentes da pesquisa. Nesses casos, deu-se
preferéncia pela versdao mais atual e completa do trabalho, também priorizando
publica¢des em periddicos sobre publicacdo em eventos;

e Critério 4: Eliminacgdo de trabalhos com data de publicac¢do anterior ao ano de
2012, por observa-se que nas bases era a partir desta data que se intensificava as
publicagdes de trabalhos relacionados a gamificagdo;

e Critério 5: Eliminacdo de artigos que abordavam a gamificagdo em dreas nio
relacionadas a educagao;

e Critério 6: Eliminacdo de artigos que abordavam técnicas de motivacdo e enga-
jamento distintas da gamificacdo (game-based learning, por exemplo).

Para a eliminagdo via critérios 3, 5 e 6 foi efetuada uma leitura dos abstracts e
resumos disponiveis para detectar se o artigo atendia as condi¢des aqui pré-definidas. A
partir da leitura, foi possivel perceber que ainda existe muita confusdo com relagdo a
terminologia da area, com um nimero consideravel de trabalhos apresentando propostas
de aprendizado baseado em jogos como um modelo de gamificacdo, o que indica que
ainda existe necessidade de conscientizacdo sobre a diferenca entre as duas metodologias.

ApOs esse primeiro filtro, restaram 32 trabalhos, para os quais foi feita uma leitura
mais aprofundada da secdo de contexto do trabalho e da metodologia aplicada. Nesse
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ponto do processo ja € possivel observar o panorama da pesquisa na drea de gamifica¢ao
nos ultimos cinco anos. Observa-se um aumento no nimero de publicacdes em eventos e
periddicos sobre o tema gamificagdo, como visto no gréfico da Figura 1, em especial com
um aumento significativo de publicacdes em periddicos nos dltimos dois anos.
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Figura 1. Grafico contendo a quantidade de artigos analisados que foram pubili-
cados a cada ano conforme fontes de publicacao.

Outro ponto interessante de observar é com relacao aos tipos de estudo executados.
Para efeito de classificacdo, os trabalhos foram agrupados em quatro categorias:

e Revisao da Literatura: trabalhos que traziam uma investiga¢ao da literatura con-
cernente ao tema de gamificagdo;

e Propostas de Modelo Gamificado: trabalhos que apresentavam uma proposta
de modelo gamificado, seja um framework conceitual ou uma proposta de ferra-
menta;

e Estudos de Caso: trabalhos que realizaram experimentacio cientifica através de
estudos de caso, seja através do uso de um modelo ou ferramenta prépria, ou
através do uso de tecnologias ja existentes;

e Artigos de Opiniao: trabalhos que traziam ponto de vista dos autores sobre o
tema da gamificacdo, mas que ndo contém um método cientifico de pesquisa ex-
plicitado.

Percebe-se que existe um interesse crescente em pesquisas através de estudos de
caso e observagao empirica, o que possivelmente é um resultado do amadurecimento do
campo de pesquisa que passa a conduzir investiga¢cdes com um maior rigor cientifico em
termos de técnicas e metodologias, em detrimento dos trabalhos iniciais que detém um
cardter mais exploratorio, de conhecimento e sensibilizagdo para a importancia da area.
A Tabela 1 mostra os quantitativos para cada tipo de trabalho considerado.

Dentre os 17 trabalhos que conduziram experimentos de estudo de caso, houve
uma forte predilecao de realizar a avaliacdo dos resultados através de métodos quantitati-
vos (76%). Uma possivel explicacdo para esse fato pode estar no uso de ferramentas para
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Tabela 1. Quantitativo de trabalhos por tipo de estudo realizado.

Tipo de Estudo Total de artigos
Artigos de Opinido 3
Estudos de Caso 17
Proposta de Modelos Gamificados 6
Revisdo da Literatura 6

viabilizar os modelos gamificados, que facilitam a coleta de dados a partir da interacao
dos usudrios, permitindo assim que os pesquisadores fizessem comparacdes com valores
previamente obtidos antes de aplicar a gamificacdo no mesmo cendrio. Apesar disso, é
interessante reforcar que a coleta de dados qualitativos pode ter um valor muito grande
principalmente no entendimento de como os mecanismos de gamificacio sao percebidos
pelos usudrios do processo [losup and Epema 2014], o que € um feedback valioso para
entender como a abordagem afeta o aprendizado e como ela pode ser modificada para
engajar um perfil especifico de usuario [Barata et al. 2015].

Para refinar ainda mais a base de artigos utilizada, aplicou-se um segundo pro-
cesso de eliminagdo, retirando do conjunto de artigos aqueles que ndo apresentavam uma
proposta de metodologia gamificada, mas apenas faziam uma investigacao sobre a area.
ApOs esse passo, o conjunto de artigos passou a contar com 21 trabalhos, que foram lidos
de forma completa e catalogados para montar o referencial do estado da arte em modelos
de gamificacdo aplicados a educagdo. A Tabela 2 mostra como o conjunto final foi seleci-
onado a partir das bases de pesquisa, fazendo a ressalva que alguns trabalhos podem ser
encontrados em mais de uma delas, mas foram contabilizados apenas em uma das bases
(n@o houve um critério maior de agrupamento nesse sentido, apenas sendo contado para
a base onde ele foi inicialmente encontrado).

Tabela 2. Artigos por base de dados (refinado)

Base de Dados Total de artigos
ACM Digital Library 6
IEEEXplore 4
ScienceDirect 6
Scopus 4
SpringerLink 1
Total 21

Com relag@o aos niveis de ensino nos quais os modelos gamificados foram apli-
cados, encontramos uma predominancia de aplicacdes no ensino superior, com 62% dos
trabalhos atuando com alunos desse nivel. Uma possivel justificativa € que, devido ao tra-
balho extra que uma metodologia gamificada produz [losup and Epema 2014], os pesqui-
sadores realizaram os experimentos em suas proprias turmas, dentro da mesma instituicao
onde o projeto de pesquisa estava sendo executado, ou em institui¢des parceiras.

3. Analise dos Resultados

Com a base final de 21 artigos, foi realizada uma analise para confrontar os dados com os
questionamentos de pesquisa levantados no inicio do processo de revisao sistematica. A
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discussdo em cima do que foi observado € feita nas subse¢des seguintes.

3.1. Processo de design da solucao

O ponto principal da revisao foi entender o processo de construcdo das solucdes. Den-
tre os trabalhos encontrados, apenas trés apresentam uma investigacao, pelo menos par-
cial, do ambiente em que se deseja aplicar a gamificacdo, como visto na Figura 2. O
entendimento da problematica € um ponto fundamental para que a solu¢cdo gamificada
proposta apresente uma maior probabilidade de funcionar de forma adequada. A par-
tir do momento em que esse passo nio € executado no processo de design da solugio,
ndao ha mais como garantir que a gamificaciao tenha um efeito positivo. Solu¢des gami-
ficadas concebidas de forma superficial podem, certas vezes, ter um efeito contrdrio ao
esperado, desmotivando os alunos ao longo do processo ([Attali and Arieli-Attali 2015],
[Berkling and Thomas 2013]).

Investigagdo prévia do cenario?

20

Quantidade de trabalhos

sim Mo

Figura 2. Quantidade de trabalhos que realizam investigacao prévia do cenario
antes de propor a gamificacao.

Dos 18 trabalhos que ndo realizaram uma investigacdo do cendrio no qual a
solucdo gamificada foi aplicada, 10 ndo justificam porque escolheram um determi-
nado conjunto de elementos de jogos para montar a solucdo, ou como esses ele-
mentos podem influenciar na motivacio dos alunos. E interessante notar que os
outros trabalhos escolheram os elementos de jogos baseados na popularidade do
seu uso, apenas seguindo aqueles ja amplamente utilizados em pesquisas anterio-
res ([DomiNguez et al. 2013], [Berkling and Thomas 2013]). Esse tipo de conduta
nao deveria ser adotado pois ndo garante o sucesso da aplicacdo da gamificacdo
uma vez que os aspectos motivacionais dos alunos podem ser bem distintos nos di-
versos cendrios investigados pelas pesquisas. Em alguns trabalhos, a gamificacdo
foi projetada com o objetivo de avaliar o efeito de alguns elementos bdsicos es-
pecificos tais quais pontos ([Attali and Arieli-Attali 2015]), medalhas ([Denny 2013],
[da Rocha Seixas et al. 2016]) e recompensas ([Hanus and Fox 2015]). Como o foco
dessas pesquisas era a investigacdo da influéncia de um udnico elemento, o modelo de
gamificacdo criado acabou sendo restringido pelos objetivos dos trabalhos.

De uma maneira geral, observa-se que a gamificacdo tem potencial como técnica
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para engajar os alunos no ambiente educacional. Porém, o seu processo de concepcao de-
veria ser precedido de uma investigacao de como tratar eficazmente os aspectos motivaci-
onais dos alunos, verificando se eles t€m interesse neste tipo de solucao e estimulando-os
para atingir os objetivos de aprendizado. Pelo apurado, poucos trabalhos fazem esse tipo
de andlise e implantam metodologias gamificadas de uma forma intuitiva e empirica, o
que pode ajudar a explicar a existéncia de sucessos e fracassos em ambientes similares de
experimentagdo, nos permitindo responder ao questionamento Q1.

3.2. Elementos de jogos utilizados

A Figura 3 ilustra a frequéncia de uso de cada um dos elementos de jogos encontrados nas
solugcdes propostas nos artigos selecionados e responde ao questionamento Q2. A andlise
dos dados comprova que existe um favorecimento no uso de elementos tipicos do modelo
Points, Badges and Leaderboards — PBL, baseado em elementos mais comumente as-
sociados aos jogos (pontos, medalhas e rankings). Esse modelo costuma ser amplamente
adotado por sua facilidade de implementagdo e ampla divulgagdo, porém estudos apon-
tam que o uso desses recursos de forma superficial ndo atingem o efeito de motivacao
desejado [de Marcos et al. 2016]. [Chou 2015] também destaca que apenas o uso ad-hoc
de elementos de jogos ndo garante que uma solucio gamificada se torne eficaz. Ao invés
disso, ele reforca o ponto de que a gamificagdo € um processo de design que necessita do
entendimento profundo do ambiente e das necessidades do ptiblico-alvo.

Barra de Progressao

Medalhas e Conquistas

Tutorial Feedback
ltens

Pontos Avatar

Liberdade de Escolha Recompensas
Conteldo sob Demanda

Figura 3. Nuvem de palavras representando a frequéncia com que cada elemento
aparece nas solugoes propostas nos artigos.

Os elementos de jogos podem tratar a motivagdo a partir de dois aspectos distin-
tos: a motivagdo extrinseca e a motivacao intrinseca [Hanus and Fox 2015]. Motivagao
extrinseca ocorre quando existe um elemento responsavel pela motivacdo, e seu efeito
dura apenas enquanto este elemento estd disponivel para o aluno, como por exemplo pon-
tos, medalhas e recompensas. Ja a motivacdo intrinseca decorre do prazer inerente de
realizar a atividade, sem a necessidade de existir um estimulo externo, e normalmente
¢ associada com a liberdade de escolha, criatividade e express@ao. O modelo PBL, e a
maior parte dos trabalhos analisados, se apoia fortemente em elementos de motivacao
extrinseca, o que responde ao questionamento Q4.

Vale a pena destacar que alguns trabalhos iniciaram a exploracdo de ou-
tros elementos de jogos, como o feedback rapido ([Holman et al. 2013]), sistema
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de niveis de usudrio e progressdo no curso ([Berkling and Thomas 2013]), avatares
([Krause et al. 2015]) e missodes ([Barata et al. 2015]), e constituem primeiros passos na
busca por elementos de jogos que possam tratar a motivacao estudantil em um aspecto de
médio e longo prazo de forma mais efetiva.

3.3. Ferramentas utilizadas

No aspecto de ferramentas utilizadas para experimentacdo com a gamificagdo observa-
se como resposta para a questdo Q3 uma predilecdo por ferramentas automatizadas,
como sistemas de gestdo de conhecimento ou softwares especificos para realizacdo da
gamificacdo. Isso possivelmente acontece como uma forma de mitigar o aumento da
carga de trabalho com planejamento de atividades e acompanhamento dos alunos, que
passa a ocorrer em um nivel mais individualizado.

A maior parte dos trabalhos utiliza ferramentas e sistemas jd exis-
tentes, como o Moodle ([Genéetal.2014]), o ClassDojo e ClassBadges
([da Rocha Seixas et al. 2016]), Blackboard ([DomiNguez et al. 2013]) e o Khan
Academy ([Ruipérez-Valiente et al. 2016]), dentre outros. Um problema que normal-
mente se encontra no uso de ferramentas prontas é a falta de flexibilidade, ja que
a gamificacdo normalmente fica restrita as possibilidades ofertadas pela ferramenta.
Tentando se livrar dessas limitagOes, alguns trabalhos desenvolveram ferramentas
proprias ([Holman et al. 2013], [Dicheva et al. 2014]), ou adotaram um esquema
hibrido, executando parte da gamificacdo em uma ferramenta propria e parte em uma
ferramenta ou ambiente ja existente na instituicdo onde o experimento foi executado
([de Marcos et al. 2016]).

E importante refletir sobre o papel da ferramenta na metodologia gamificada.
Percebe-se que alguns trabalhos moldaram a gamificagdo a partir das ferramentas dis-
poniveis, o que pode ser prejudicial a metodologia desenvolvida. Ao invés disso, entende-
se que primeiro deve ser tracado o plano de gamificacdo, e depois os ajustes devem ser
feitos de acordo com os recursos disponiveis para a implementagdo. Em alguns casos, é
cabivel at¢ mesmo uma avaliacao de custo beneficio entre criar uma nova ferramenta cus-
tomizada para o modelo idealizado, ou buscar solugdes ja prontas dentro da comunidade
académica e/ou mercado.

4. Conclusao

Este trabalho teve como objetivo investigar como o processo de concepcao de metodo-
logias gamificadas aplicadas a educag@o usualmente ocorre. Para isso, foi efetuada uma
revisdo sistematica da literatura, a partir da qual apurou-se que a maior parte dos trabalhos
ndo realiza uma investigacdo prévia do cendrio no qual a gamificacdo é aplicada (Q1),
escolhendo os elementos de jogos por popularidade de uso ou predilecao/intui¢ao dos
proprios pesquisadores. Essa falta de um processo apropriado de design da gamificagio
pode ser um dos fatores que contribuem para a ocorréncia de experimentos com resultados
inconclusivos ou negativos.

Outro ponto observado € que a maior parte dos trabalhos adotou nas suas solucoes
elementos de jogos como pontos e medalhas (Q2), que estimulam a motivagao extrinseca
(Q4) e cujo efeito de engajamento € temporario. Existe uma necessidade de se explorar
elementos de jogos que estimulem a motivacdo intrinseca, com maior capacidade de pro-
mover transformagdes mais duradouras nos estudantes. Alguns desses elementos, como
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narrativa e liberdade de escolha do aluno, tém um potencial enorme de aplicacdo dentro
do contexto educacional. Outro ponto de observagdo foi o conjunto de ferramentas utili-
zadas, existindo uma predilecdo pelo uso de ambientes virtuais e ferramentas ja existentes
para dar suporte a gamificagcao (Q3).

Com o panorama obtido pela pesquisa, o préximo passo serd na proposicao de
um processo de construcdo de modelos gamificados para a educagdo. Este processo es-
tabelecera uma sequéncia de agdes que iniciardo com o entendimento da problematica,
execucao da gamificacdo no ambiente proposto e andlise dos resultados obtidos para me-
lhoria continua do modelo criado. Espera-se que a definicdo desse processo contribua
significativamente para constru¢do de metodologias gamificadas mais eficientes em re-
solver os reais problemas de motivacao dos alunos.
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