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Resumo. A gamifica¢do tem sido bastante utilizada para aumentar o engajamento e a
motivagdo dos estudantes em contextos educacionais, ampliando o interesse por parte
de professores e instrutores. No entanto, hda um consenso na literatura quanto a
necessidade de abordagens sistematicas (métodos, processos e/ou frameworks) para
apoiar o planejamento da gamificag¢do, de modo que os seus efeitos benéficos sejam
alcangados. A literatura identifica alguns estudos internacionais focados em analisar
estas abordagens sistemdticas, no entanto, ha uma caréncia de estudos que relatem
como o Brasil tem contribuido para o processo de planejamento da gamificagdo.
Diante disso, esse artigo tem por objetivo apresentar um mapeamento sistemdtico da
literatura, visando identificar as abordagens sistemdticas existentes para o
planejamento da gamificagdo em escala nacional. A partir da condugdo desse
mapeamento, foram encontrados 18 estudos onde foram identificados: (a) uma caréncia
no apoio automatizado para o docente; (b) uma classificagdo dos tipos de
personalizacdo utilizados, e (c) a quantidade de elementos de gamifica¢do utilizados.
Por meio dos resultados obtidos, foi possivel identificar ainda diversos desafios e
oportunidades relacionados a esta area de pesquisa.

Abstract. Gamification has established itself as a technology capable of increasing
engagement and motivation in educational contexts, increasing the interest of teachers
and instructors. Therefore, there is a consensus in the literature about the need for
systematic approaches (methods, processes and / or frameworks) for gamification
planning, in order to achieve its beneficial effects. The literature present some
international studies focused on analyzing these systematic approaches, however, there
is a lack of studies that report how Brazil can contribute to this planning process. Based
on the exposed, the objective of this article is to present a systematic mapping of the
literature, aiming to identify the existing nationwide approaches to the planning of
gamification. From the conduction of this mapping, 18 studies were found. From these
studies, we identified: (a) a lack of automated support for the teacher; (b) a
classification of the types of personalization used; and (c) the amount of elements used.
Through the results, it was also possible to identify several challenges and opportunities
related to this area of research.

1. Introducio

Nos ultimos anos, a gamificagdo vem se consolidando como uma tecnologia de apoio
educacional para auxiliar, engajar ¢ motivar os alunos em ambientes educacionais
[Dichev and Dicheva 2017]. Isto tem atraido a atengdo de professores, instrutores que,
por sua vez, em geral, ndo possuem tempo, recursos ou conhecimento necessario sobre
gamificacdo para planejar e executar as tarefas gamificadas em seus contextos
educacionais [Paula e Favero 2016, Marti-Parreiio et al. 2016, Sanchez-Mena and
Marti-Parrenio 2016].
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Para alcancar os efeitos positivos referentes a motivagdo e engajamento, a
gamificacdo necessita de um bom planejamento, de forma sistemadtica, [Zichermann and
Cunningham 2011, Toda et al., 2018], assim como considerar a personaliza¢ao [Santos,
Bittencourt & Vassileva, 2018, Monterrat et al. 2014], elementos de jogos utilizados e
formas para automatizar o planejamento para auxiliar o docente [Toda et al. 2018].
Além disso, também ¢ discutido na literatura que um bom design gamificado (isto ¢, a
unido dos elementos de jogos com os objetivos a serem alcancados) pode evitar efeitos
nocivos que a gamificacdo pode ocasionar, como a indiferenca, perda de desempenho,
comportamentos indesejados e efeitos declinantes, como a falta de motiva¢do e
engajamento [Toda, Valle & Isotani, 2017].

No entanto, no contexto educacional, sabe-se que existem poucos estudos que
analisam abordagens sistematicas (nesse estudo, adotamos a defini¢do de abordagem
sistematica como processos, métodos, estratégias, frameworks e outras formas
sequenciais que auxiliassem na implantagdo) focadas no planejamento da gamificacao,
além de que grande parte foi criada para atender dominios especificos, sem considerar o
professor como parte do processo [Mora et al. 2017]. Além disso, a gamificagdo tem
sido amplamente explorada por meio de estudos secundarios (revisdes sistematicas,
mapeamentos sistematicos e revisdes da literatura) [Borges et al. 2014, Klock et al.
2015, Toda et al. 2017].

No entanto, grande parte destes estudos focam na gamificacdo em escala global,
que, por restrigdes de protocolo (e.g., considerar trabalhos apenas no idioma inglés), nos
impede de verificar as abordagens sistematicas que tém sido desenvolvidas em escala
nacional, ou seja artigos em portugués, de veiculos de publicagdo brasileira e publicados
por pesquisadores brasileiros e de instituigdes brasileiras. Por fim, estes estudos ndo
analisam e/ou debatem como essas abordagens sistematicas de gamificagdo lidam com
aspectos relacionados ao apoio ao professor (e.g., se existe alguma forma de
automatizar o processo e/ou o planejamento) e personalizacdo (e.g., se aspectos de
personalizacdo da gamificacdo com base nos usudrios sdo considerados), nem mesmo
tém identificado os elementos utilizados (fundamental para desenvolver as estratégias
gamificadas [Zichermann & Cunninghan, 2011]. Baseando-se no exposto, conduzimos
um mapeamento sistematico, com o objetivo de identificar estes aspectos relacionados
a: (a) apoio computacional ao professor/ instrutor; (b) personalizagao da gamificagdo; e
(c) elementos utilizados.

2. Protocolo
Para a realizagdo desta pesquisa, foram utilizadas as diretrizes propostas por
Kitchenham (2004), para o desenvolvimento de estudos secundarios. Estas diretrizes sdo
divididas em trés fases, sendo: Planejamento, onde sdo definidas as Questdes de
Pesquisa (QP), a string de busca, os Critérios de Inclusao (IC) e Exclusao (EC), e as
bases de pesquisa; Conducio, onde a string de busca ¢ utilizada nas bases de pesquisa
selecionadas, e sdo aplicados os ICs e ECs; e Relatorio dos Resultados, onde ¢
realizado uma exposi¢do dos resultados encontrados. Para nortear o nosso trabalho,
desenvolvemos a seguinte questdo de pesquisa principal “Que abordagens estdo sendo
desenvolvidas no cenario nacional?”, em seguida definimos as questdes de pesquisa
que seriam respondidas pelo mapeamento, com o intuito de responder a questdo
principal. No planejamento, foram definidas as seguintes QP.

e (QP1: Existem tecnologias computacionais que automatizam a abordagem para

apoiar o processo de planejamento nas abordagens analisadas?

e (QP2: Existem formas de personalizar a gamificacdo nas abordagens analisadas?

Se existem, quais?

o QP3: Quantos elementos de de jogos sao considerados nestas abordagens?

Em seguida, definimos os termos da string de busca. Para as abordagens,

optamos pelos termos "abordagem", "estratégia", "framework", "método", "processo",
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"metodologia", "planejamento", "técnica" em combinacdo com os termos "gamificagao"
e "gamification". Com relacdo as bases de pesquisa, foram escolhidas a CEIE!, revista
RENOTE? e Scopus, por concentrarem grande parte das pesquisas em informatica na
educagdo no pais, além de serem as bases mais utilizadas em outras revisdes realizadas
em ambito nacional [Morais et al. 2017, Lima et al. 2017]. Nossa string foi ainda
adaptada e traduzida para a base da Scopus, utilizando os termos "approach",
"strategy", "framework", "method", "process", "methodology", "planning", "technique"
e "gamification", e os resultados foram filtrados por pais de origem.

Apos a definigcdo da string e das bases de pesquisa, foram definidos os IC e EC.
Foram considerados estudos completos que: (i) apresentam algum tipo de abordagem
sistematica para o planejamento da gamificacdo em contexto educacional; (i) fossem
conduzidos no Brasil; e (iii) fossem desenvolvidos por universidades brasileiras. Como
EC, consideramos estudos que: (i) ndo apresentam algum tipo de abordagem sistematica
para o planejamento da gamificacdo; (ij) ndo foram conduzidos no Brasil ou por
pesquisadores brasileiros; (iii) facam parte da literatura cinza, ou seja, em bases nao
indexadas e trabalhos de conclusdo (como dissertacdes e teses). O planejamento do
protocolo foi validado por 2 especialistas da éarea de gamificacdo e em estudos
secundarios.
3. Resultados e Discussao
O processo das buscas ocorreu entre o periodo de margo de 2018 e abril de 2018, sendo
conduzido por dois especialistas em gamificagdo e em estudos secundarios. Ao utilizar a
string de busca nas bases selecionadas, 61 estudos foram retornados. Em seguida, os
especialistas realizaram a leitura dos titulos, resumos e palavras-chaves de todos os
artigos, para identificar os estudos candidatos a serem analisados. Caso houvesse uma
discrepancia, haveria um debate até¢ alcancar um consenso. ApoOs esta andlise, foram
eleitos 29 estudos candidatos. Os demais 32 artigos foram excluidos por nao
descreverem ou focarem em uma abordagem sistematica que poderia ser analisada. Por
fim, os especialistas realizaram a leitura completa dos 29 estudos candidatos e, apos a
aplicacdo dos IC e EC, 18 estudos foram selecionados. Um resumo com as informagdes
dos artigos pode ser encontrado em https://go0o.gl/AT9800Q . A Tabela 1 apresenta os 18
estudos analisados e, a partir deles, esta se¢ao discorre sobre como eles foram capazes
de responder as questoes de pesquisas definidas anteriormente.

Tabela 1: Lista de estudos analisados

ID |Titulo Referéncia
P1 |An innovative augmented reality educational framework with [Colpani and
gamification to assist the learning process of children with Homem 2015]

intellectual disabilities

P2 |Requisitos para aplicacdes gamificadas e de realidade alternada [Souza et al.
para alfabetizacao e aquisi¢do da linguagem em criangas com 2017]
sindrome de down

P3 [Um modelo para promover o engajamento estudantil no [Silva et al.
aprendizado de programacao utilizando gamification 2016]

P4 [Um processo de gamificagdo para o ensino superior: experiéncias |[Toda et al.
em um modulo de bioquimica 2016]

PS5 |Game elements in a software engineering study group. a case [Matsubara
study and Silva

2017]
P6 |Gamificagdo aplicada ao ensino de geréncia de projetos de [Ferreira et al.
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software 2016]

P7 |Educagao empreendedora em uma plataforma tecnologica [Costa et al.
ludificada: um estudo de caso 2017]

P8 |Gamification: a new multimodal approach to education [Orlandi et al.

2018]

P9 [BROAD-PLG: modelo computacional para construcao de jogos [Martins et al.
educacionais 2015]

P10|A gamificacdo aplicada em ambientes de aprendizagem [Fardo 2013]

P11|Gamification in education: a methodology to identify student's [Freitas et al.
profile 2017]

P12|(5W2H framework: A guide to design, develop and evaluate the [Klock et al.
user-centered gamification 2016]

P13 |Gamificagdo e avaliagao do engajamento dos estudantes em uma |[Freitas et al.
disciplina técnica de curso de graduagdo 2016]

P14|Gamificagdo na educacao: um modelo conceitual de apoio ao [Gongalves et
planejamento em uma proposta pedagogica al. 2016]

P15|An ontology framework to apply gamification in CSCL scenarios |[Challco et al.
as persuasive technology 2016]

P16|A4 link between worlds: towards a conceptual framework for [Borges et al.
bridging player and learner roles in gamified collaborative 2016]

learning contexts

P17|Um modelo conceitual para a gamificacao de ambientes virtuais de |[Klock et al.

aprendizagem 2015]
P18|Gamificando a sala de aula: desafios e possibilidades em uma [Gomes and

disciplina experimental de Pensamento Computacional no ensino |Tedesco,

fundamental 2017]

3.1 QP1: Existem tecnologias computacionais para apoiar o processo de
planejamento nas abordagens analisadas?

A QP1 foi responsavel por verificar se as abordagens encontradas apresentavam alguma
forma de automatizacdo do processo de planejamento da gamificagdo através de
ferramentas computacionais para apoiar o professor ou instrutor. Dentre as 18
abordagens sistematicas analisadas, nenhuma apresentou tal conceito. Em comparagao
com os seis frameworks focados no contexto educacional encontrados por Mora et al.
(2017), também pode-se observar que nenhum deles tinha o professor como foco ou
parte do processo de planejamento, ou apresentava alguma forma de automatizar esse
processo.

Esse resultado pode ser justificado pelo fato da area de gamificagcdo ainda ser
considerada recente, com o conceito ganhando destaque em 2011 [Deterding et al.
2011]. No entanto, com o crescente interesse por parte de professores e instrutores
[Marti-Parrefio et al. 2016, Paula and Féavero 2016, Sanchez-Mena and Marti-Parrefio
2016], € necessario voltar esfor¢os para apoiar o processo de planejamento de forma
automatica. Isto pode ser apoiado pelo uso de ferramentas de autoria [Dermeval et al.
2018] ou através do uso de sistemas de recomendacao apoiados por dados (Data-driven
gamification design). Com isso, acredita-se que seria possivel reduzir o esforco e,
consequentemente, tempo necessarios pelo professor para a implantacao de atividades
gamificadas em seu contexto educacional.
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3.2 QP2: Existem formas de personalizar a gamificacio nas abordagens
analisadas?
A QP2 buscou identificar aspectos relacionados a personalizagdo e como estes sao
apresentados nas abordagens sistematicas analisadas, por exemplo, os tipos de perfil de
usudrio utilizados. Dos estudos analisados, apenas 7 (38,9%) apresentaram algum
conceito relacionado a personalizagdo. Dentre estes estudos, identificamos trés tipos de
perfis (Figura 1), sendo:
e Perfis de jogador: utilizam tipologias baseadas em preferéncias e motivagdes
dos usuarios enquanto jogam (P3, P11, P12, P15, P16, P18);
o Perfil demografico: consideram aspectos como idade e género para o
planejamento da gamificagdo (P11, P18);
® Papéis: sao abordadas as partes relacionadas ao processo, como professor e
aluno (P17).

66,7%

Perfil de Jogador

Figura 1: Formas de Personalizagdo encontradas.

A partir da anélise destes estudos, pode-se observar que nenhum deles fornece
alguma forma de como gamificar o contexto com base no perfil que ¢ citado. Ja com
relagdo a identificacdo dos perfis, esta ¢ sempre realizada através de questionarios. Em
seguida, realizamos uma comparagdo com os frameworks (focados no dominio de
educagdo) analisados no estudo de Mora et al. (2017), pode-se observar que todos os
frameworks analisados pelos autores também abordam algum tipo de personalizacao
com base no perfil (atributo profiling), porém, apenas um (de seis) desenvolve a
proposta de como utilizar elementos de jogos com base no perfil de jogador [Klock et
al. 2016].

Esse resultado era esperado, uma vez que a personalizagdo ¢ uma caracteristica
essencial a ser considerada em estudos de gamificacdo [Santos, Bittencourt &
Vassileva, 2018]. Sabe-se que € necessario desenvolver estratégias que se adequem e/ou
adaptem ao perfil dos usudrios do sistema [Borges et al. 2016]. No entanto, ainda ha
uma caréncia de estudos que auxiliem em “como” gerar estas estratégias com base
nestes perfis. Também ¢ possivel observar que a captacao e analise destes perfis ainda ¢
feita de forma manual (e.g., através de questionarios), e automatizar este processo
poderia também reduzir a carga necessaria de tarefas relacionadas ao professor.

33 QP3: Quantos elementos de jogos sdo considerados nas abordagens
propostas?
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A QP3 visa identificar como a abordagem identifica e/ou classifica os elementos de
jogos utilizados. Dentre os 18 estudos analisados, 7 (38,9%) nado identifica
explicitamente quais elementos de jogos sdo utilizados, 3 (16,7%) criam classificagdes
para os elementos, e os outros 8 estudos (44,4%) apresentam uma lista avulsa com os
elementos utilizados. Destes 11 estudos que apresentam elementos de jogos em suas
descrigdes, 6 apresentam menos de 10 elementos de jogos (com um minimo de 6
elementos), enquanto que as 5 demais apresentam mais de 10 elementos de jogos (com
um maximo de 21 elementos).

[P3]*, [P4], [P9]

Classificagao

27,3%

72,7%
Lista avulsa
E— [P1]*, [PS], [P6]*
- [P10]*, [P12]*, [P13]
[P17]*, [P18] * Menor ou igual a 10
elementos

Figura 2: Representagdo e quantidade de elementos de jogos por abordagem sistematica

Realizamos a andlise do nimero de elementos por abordagem pois esta vem
sendo debatida nos ultimos estudos relevantes da area [Dichev & Dicheva, 2017].
Acreditamos que o nimero de elementos também ¢ uma informacao importante para o
professor/instrutor escolher uma abordagem, uma vez que o tempo para planejamento
pode ser afetado pelo nimero de elementos que serdo analisados e combinados pelo
docente. Além disso, vale ressaltar que nas 11 abordagens, que apresentaram elementos
de jogos, foram encontrados os elementos Pontos, Niveis e Placares. Esta andlise pelo
numero de elementos nao foi realizada por Mora et al. (2017), no entanto, os autores
identificam nos estudos se eles abordam o conceito de "ciclos de engajamento". Este
conceito define como os elementos de jogos sdo interligados com as atividades
desenvolvidas para engajar o usuario.

Dentre os frameworks analisados por Mora et al. (2017), nenhum abordou os
ciclos de engajamento e 0 mesmo pode ser observado nos 18 estudos analisados nesta
revisdo. Apesar de alguns conterem uma listagem com os elementos de jogos, ndo ¢
detalhado como realizar a ligacdo entre estes elementos para gamificar as atividades a
fim de atingir os objetivos propostos. No entanto, alguns dos estudos apresentam
instancias de como podem ser utilizados em seus contextos, apontando possiveis ciclos
de engajamento [Toda et al. 2016, Klock et al. 2016].

Quanto ao numero de elementos utilizados, acredita-se que a informacao ¢
relevante para auxiliar o professor no processo de planejamento, uma vez que alguns
dos principais fatores que os afasta sdo tempo e conhecimento para preparagdo de
recursos [Sanchez-Mena and Marti-Parreno 2016]. Além disso, esse nimero pode ser
insignificante se a proposta sistematica ndo abordar como utilizd-los através de

V. 16 N° 2, dezembro, 2018 RENOTE
DOI: 10.22456/1679-1916.89240




511

r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educacao

exemplos e/ou instincias. A discrepancia no nimero de elementos também ¢ encontrada
em outros estudos de gamificagdo, onde ainda hd um debate quanto ao melhor niimero
de elementos para alcancgar os objetivos propostos [Dichev and Dicheva 2017, Seaborn
and Fels 2014].

4. Desafios, Oportunidades e Direcionamentos de Pesquisa para o

Planejamento da Gamificacio em Cenarios Educacionais

A partir da andlise das abordagens sistematicas, pode-se verificar que existem
ainda desafios a serem superados. Dentre estes, a caréncia de ferramentas que auxiliem
no processo de planejamento da gamificagdo. Tal desafio impacta diretamente na
adog¢do da gamificacdo por professores e instrutores, uma vez que ha o obstaculo
relacionado ao tempo e conhecimento para o planejamento e implantacio da
gamificacdo. Diante desse desafio, surge como oportunidade de pesquisa com foco em
sistemas de autoria e de recomendacdo para auxiliar o professor e instrutor a planejarem
a gamificagdo da forma mais adequada. A partir do uso de sistemas de autoria, por
exemplo, o professor pode desenvolver suas proprias estratégias gamificadas baseadas
em propriedades previamente definidas. J& os sistemas de recomendacdo podem
fornecer estratégias de gamificagdo com base no contexto em que o professor deseja
aplica-las [Meder et al. 2017].

Outro desafio percebido estd relacionado a personalizagdo da gamificagdao, uma
vez que esta ¢ importante para alcancar a motivagao individual dos estudantes [Santos,
Bittencourt & Vassileva, 2018, Monterrat et al. 2014]. Apesar de existir uma
preocupacado quanto ao uso de diferentes perfis e sua extracdo, ainda ndo ha uma forma
sistematica que explique como utilizar os elementos de jogos mais apropriados para
perfis especificos, nem mesmo um padrdo relacionado aos perfis usados e como
gamificar de maneira efetiva para cada um dos perfis. Por fim, ndo hé formas presentes
na literatura encontrada de como auxiliar o professor neste processo. Nesse sentido, a
area de mineragao de dados surge como uma possibilidade computacional para propor
maneiras de adequar-se aos diferentes perfis de jogadores e suas condi¢des psicologicas,
sociais € humanas. A partir da utilizagdo de técnicas de Mineracao de dados, como os
algoritmos de predi¢ao em bases de dados de sistemas gamificados, pode ser possivel
identificar estratégias com base nos perfis demograficos dos sistemas, como a
preferéncia de elementos de jogos conforme o género dos usuarios [Meder et al. 2017].

No que cerne aos elementos de jogos, € possivel notar uma discrepancia na
quantidade de elementos utilizados entre as abordagens analisadas. Tal situagdo pode
prejudicar o entendimento da gamificacdo por parte dos professores, uma vez que
diversos desses elementos possuem conceitos similares (como conquistas ¢ medalhas,
ou ranking e placar). Além disso, ¢ valido ressaltar que apesar de apresentarem uma
listagem e/ou classificagdo dos elementos utilizados em cada abordagem, a grande
maioria ndo apresenta diretrizes de como aplica-los na pratica. Dessa forma, surge o
desafio de relacionar estes elementos de acordo com sua funcionalidade, objetivo,
estratégias de design, entre outros. Nessa direcdo, o uso de ontologias e outras
tecnologias relacionadas a engenharia do conhecimento, podem auxiliar a eliminar
redundancias [Challco et al. 2016]. Além disso, ndo ha estudo empirico que ateste a
causalidade do numero de elementos com a adocdo da gamificacdo pelo professor ou
instrutor.

5. Limitacoes, Consideracoes Finais, e Trabalhos Futuros

A partir do mapeamento sistematico conduzido, acredita-se que prover evidéncias de
que ndo ha tecnologias computacionais para apoiar o professor no processo de
planejamento da gamificacdo estd entre as principais contribuigdes. Outra contribui¢do
foi a classificacdo nas formas de personalizagdo abordadas, ressaltando que esta forma
de personalizagdo refere-se as caracteristicas do usudrio adotadas para a personalizacao,
e nao algoritmos. Também foi realizada uma analise das abordagens sistematicas quanto
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ao uso de elementos de jogos e de aplicagdes praticas. Por fim, sdo propostas
oportunidades e direcionamentos com base nos resultados obtidos.

Dentre as ameagas a validade do estudo, destaca-se a abstra¢do de realizar este
tipo de estudo secundario, onde podem ocorrer decisdes subjetivas. Com o intuito de
mitigar possiveis decisdes enviesadas, todos os estudos foram discutidos entre os
pesquisadores para alcangar um consenso quanto as informacdes analisadas. Outra
ameaca estaria relacionada a auséncia de algumas bases de pesquisa comuns na area de
computacdo. Para contornar este viés, utilizamos a Scopus, que indexa diversas bases
cientificas como Springer e IEEE, filtrando os trabalhos para aqueles desenvolvidos em
territorio nacional.

Como trabalhos futuros, pretende-se analisar as instancias destas abordagens
sistematicas, com relagcdo as propriedades das avaliagdes e aplicagdes na pratica (e.g.,
qual o tipo de avaliagdo ou como foi realizado o experimento? quais os sujeitos e suas
caracteristicas?). A partir da andlise das abordagens sistematicas presentes, pretende-se
desenvolver um framework computacional que auxilie na automatizagdo do
planejamento da gamifica¢do, utilizando sistemas de autoria e algoritmos de
recomendacao, além de um processo que permita a deteccao e geracao de estratégias de
gamificacdo automaticas com base na personalizagdao do usuario.
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