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Resumo

A falta de motivagdo dos alunos do Ensino Fundamental é um problema que merece
atencao, pois este ¢ um periodo crucial na formacao do individuo. Entretanto, a bib-
liografia tem apresentado que, cada vez mais, os estudantes deste nivel de ensino estao
perdendo o interesse ou tendo um desempenho muito aquém do esperado. E nesse cendrio
que o presente trabalho encontra-se inserido. Trata-se de um estudo que busca subsidiar
o desenvolvimento de propostas que promovam um maior engajamento e motivacao dos
estudantes. O trabalho utiliza o método da Revisao Sistematica para identificar estu-
dos que utilizam a gamificacdo em disciplinas do Ensino Fundamental e que produzem
evidéncias empiricas, possibilitando um levantamento de potencialidades e dificuldades
que podem surgir com a aplicagao da gamificacdo. Com o levantamento dos estudos que
abordam o tema, busca-se responder as seguintes questoes: Quais sao os elementos de
jogos utilizados no modelo de gamificagao no Ensino Fundamental? Como a gamificacao
esta sendo utilizada em aula? Quais as potencialidades e as dificuldades encontradas com
a utilizacao de gamificacao na educacao? Em quais disciplinas a gamificacao esta sendo
utilizada? A gamificacdo corresponde ao uso de elementos de jogos com o intuito de en-
gajar e motivar as pessoas. A partir da andlise dos resultados foi possivel observar que
trata-se de uma proposta que pode favorecer a motivacao e o engajamento dos alunos,
apesar de ser ainda pouco aplicada ao Ensino Fundamental. Considera-se que este es-
tudo contribui para uma melhor compreensao do conhecimento publicado sobre o tema
de gamificacdo e pode auxiliar pesquisadores que pretendam desenvolver novos estudos

acerca dessa teméatica.

Palavras-chave: Gamificacao, Ensino Fundamental, Revisao Sistematica.
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Abstract

The lack of motivation of elementary school students is a problem that deserves attention,
because this is a crucial period in the formation of the individual. However, the literature
has shown that, more and more, students at this level of education are losing interest or
performing poorly. It is in this scenario that the present work is inserted. It is a study
that seeks to subsidize the development of proposals that promote greater engagement and
motivation of students. The work uses the Systematic Review method to identify studies
that use gamification in elementary school subjects and that produce empirical evidence,
allowing a survey of the potentialities and difficulties that can arise with the application
of gamification. With the survey of the studies that approach the theme, we try to answer
the following questions: What are the elements of games used in the gamification model in
Elementary School? How is gamification being used in class? What are the potentialities
and difficulties encountered with the use of gamification in education? In what disciplines
is gamification being used? Gamification refers to the use of game elements in order to
engage and motivate people. From the analysis of the results it was possible to observe
that this is a proposal that can favor the motivation and the engagement of the students,
although it yet a still is not very applied to Elementary School. It is considered that this
study contributes to a better understanding of the published knowledge on the topic of

gamification and can help researchers who wish to develop new studies on this topic.

Keywords: Gamification, Elementary School, Systematic Review.
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Capitulo 1
Introducao

O ensino fundamental é um periodo crucial na formacao do individuo e, conforme Rufini
et al. (2012) [1], “a4 medida que avancam nas séries, os alunos se tornam gradativamente
menos motivados para estudar”. A gamificacdo é uma técnica que tem sido explorada
com a possibilidade de incrementar a motivagao e o engajamento (KAPP, 2012) [2]. Esta
técnica envolve o uso de mecanicas baseadas em jogos, estética e pensamentos de jogos
para engajar as pessoas, motivar a agao, promover a aprendizagem e resolver problemas
(KAPP, 2012) [2].

Hoje em dia, as criancas ja nasceram na era digital e estdo muito familiarizadas com
os jogos virtuais, fazendo uso amplo de tecnologias como o computador, celulares e os
consoles de videogame (MCGONIGAL, 2011) [3]. Na tentativa de preparar um ambiente
mais atrativo para os estudantes, a gamificacdo tem sido um tema recorrente no meio
académico. E, por essa razao, foi abordado nesse trabalho o uso da gamificacdo como
alternativa para a busca de melhores resultados na aprendizagem do aluno.

Apesar do nome sugerir, gamificacdo nao significa utilizar ou criar jogos para atingir
seu objetivo. A gamificacao na educagao consiste em utilizar elementos de jogos, como
desafios e recompensas, para motivar a participacdo de alunos nas atividades de aula.
Neste sentido, Huertas (2001) [4] afirma que a motiva¢do é um processo no qual as carac-
teristicas de personalidade interagem com as caracteristicas ambientais percebidas pelos
estudantes. Isso indica que ela é influenciada tanto por mudancas no contexto ao qual eles
estao inseridos (motivacdo extrinseca), quanto as que ocorrem dentro em si (motivagao
intrinseca). Para Williams e Wiliams (2011) [5], alunos que sdo motivados intrinseca-
mente tendem a compreender melhor as informagoes para a sua aprendizagem sem o uso
de recompensas externas. Por outro lado, os alunos que sao motivados extrinsecamente
tendem a buscar recompensas e resultados desejaveis para a sua motivagao. Para Rufini et
al. (2012) [1], o engajamento ¢ primordial para se obter bons resultados de aprendizagem

e representa um dos pontos que a gamificagdo procura resolver.



Com o crescente interesse e ampliacdo da utilizacdo da gamificacdo na educagao,
procurou-se mapear os trabalhos sobre o tema através de um processo de Revisao Sis-
temética (RS). A RS ¢é uma revisao da literatura realizada a partir de uma pergunta de
pesquisa definida, por meio da qual se busca identificar, avaliar, selecionar e sintetizar
evidéncias de estudos empiricos que atendam a critérios de elegibilidade predefinidos. Na
conducao de uma Revisao Sisteméatica sao utilizados métodos voltados a minimizagao
de vieses, de maneira a se produzir achados mais confiaveis que possam ser usados para
nortear uma tomada de decisao (Greenhalgh, 1997; Higgins, 2011)[6, 7].

Este estudo tem como objetivo geral fazer um levantamento, utilizando métodos sis-
tematicos, dos trabalhos publicados sobre gamificacao na educacao, especificamente apli-
cada ao Ensino Fundamental, que produzam evidéncias empiricas. O trabalho descreve
também os passos essenciais do protocolo que foi criado, o detalhamento de sua realizagao
e a discussao dos resultados obtidos. Os objetivos especificos definidos orientam-se pela
necessidade de identificar quais elementos de jogos foram utilizados efetivamente em aula,
como eles foram aplicados e em quais disciplinas a gamificacao esta sendo utilizada. Além
de realizar um levantamento acerca das potencialidades e das dificuldades da gamifica-
¢do, identificando se houve um incremento no interesse dos alunos, possiveis lacunas na
pesquisa atual, visando constituir um arcabougo para posicionar novas pesquisas.

Tendo em vista o desenvolvimento da proposta apresentada, organizou-se este traba-
lho dividindo-o em sete capitulos. O capitulo 1 apresenta a introducao, descrevendo de
forma sucinta o que é a gamificacao, a escolha da metodologia e o objetivo do trabalho.
O capitulo 2 aborda, de forma mais aprofundada, os conceitos e as defini¢oes relacionadas
a gamificacao. O capitulo 3 apresenta a Revisao Sistematica, metodologia que norteou
a elaboracgao deste trabalho. O capitulo 4 explicita a aplicagdo da Revisao Sistematica,
definindo a questao de pesquisa, os critérios de inclusao e exclusao dos trabalhos, a ava-
liacao da qualidade, a extracao e a analise dos dados. O capitulo 5 traz os resultados da
aplicacao da Revisao Sistematica. No capitulo 6 sdo discutidos os resultados respondendo
as questoes de pesquisa. E, para finalizar, o capitulo 7 apresenta a conclusao da Revisao

Sistematica e perspectivas de trabalhos futuros.



Capitulo 2
Gamificacao

Gamificagao, do original em inglés gamification, é um termo que, segundo Werbach (2012)
[8], teve surgimento por volta de 1980 com referéncia a sistemas online gamificados desen-
volvidos pelo professor Richard Bartle, na Universidade de Essex no Reino Unido. Esse
termo se referia originalmente a “tornar algo que nao é um jogo em um jogo” e, a Ppri-
meira vez que a gamificacao surgiu com a forma como esse termo é conhecido atualmente
foi em 2003, quando Nick Pelling, um britanico desenvolvedor de jogos, estabeleceu uma
consultoria de curta duragao para criar uma interface de jogo para dispositivos eletronicos.

Ainda, segundo Werbach (2012) [8], ap6s esse tempo o termo caiu em desuso, embora,
no decorrer dos anos, os designers de jogos como Jane McGonigal, Amy Jo Kim, Nicole
Lazzaro e Ben Sawyer comecgaram a falar sobre o potencial sério dos videogames. E, so-
mente em 2010, o termo gamificacdo comegou a ser amplamente adotado com o significado
pelo qual é conhecido atualmente.

De acordo com Deterding (2011) [9], a gamificagdo estd em tendéncia de crescimento e
sem sinais de desaceleragao. Trata-se de um fenéomeno emergente que deriva diretamente
da popularidade dos jogos e, ainda segundo o autor, uma das razoes para este cendrio
é que a quantidade média de jogadores nos ultimos 12 anos vem crescendo e, cada vez
mais, pessoas de todas as idades estao jogando. Um outro motivo para o crescimento da
gamificagao diz respeito a sua capacidade de motivar e engajar as pessoas, que segundo Lee
(2011) [10], a motivacao é um dos maiores problemas que os alunos enfrentam atualmente.
Segundo Kapp (2012) [2], um objetivo explicito do processo de gamificagdo é ganhar a
atencao da pessoa e envolvé-la no processo criado, seja para promover o aprendizado
ou para a resolucao de problemas. Neste sentido, entende-se que o engajamento de um
individuo é o foco principal da gamificagao.

Antes de ser definido o conceito de gamificacao, deve-se definir a raiz da palavra
gamificagdo. O termo origina-se na palavra game, que significa jogo. De acordo com

McGonigal (2011) [3], ha algo essencialmente tinico na forma como um jogo ¢é estruturado.



Quando se tira a diferenca de género e de complexidades tecnoldgicas, todos os

McGonigal (2011) [3] define as caracteristicas de jogo como:

e O objetivo é um resultado especifico que o jogador ira trabalhar para alcancar, que
foca sua atencao e orienta sua participacao continua ao longo do jogo. O objetivo

prové ao jogador um senso de proposito.

e As regras impoem limitagoes na forma de como o jogador pode alcancar o obje-
tivo. Por remover ou limitar o caminho 6bvio para se chegar ao objetivo, as regras
impulsionam os jogadores a explorar novas possibilidades inexploradas e, também

desencadeia a criatividade e fomenta o pensamento estratégico.

e O sistema de feedback indica ao jogador quao préximo ele estd do objetivo,
podendo ser expresso na forma de pontos, niveis ou barras de progresso. O feedback
em tempo real possibilita ao jogador entender que o objetivo é alcangavel e prové

motivacao para continuar jogando.

e A participagao voluntaria prové a todos que estdo jogando uma aceitagdo cons-
ciente das regras, objetivos e feedbacks. Por sua vez, a liberdade de entrar ou sair
a qualquer momento do jogo garante que o estresse intencional e o desafio sejam

experienciados de forma segura e prazerosa.

Segundo Vianna (2013) [11], ao longo dos séculos praticamente todas as civilizages
conhecidas estiveram associadas a algum tipo de competicao importante para a estrutu-
racao social da comunidade a qual pertenciam. O autor cita alguns exemplos famosos de
jogos que surgiram nos primoérdios da histéria como, por exemplo, os gregos criaram os
Jogos Olimpicos da Antiguidade, os romanos criaram os duelos de gladiadores, corridas
de biga e, os astecas criaram o jogo de bola mesoamericano. E, para evidenciar essa forte
atracdo dos humanos pelos jogos, Vianna (2013) [11] cita a histéria do rei Atys, ocorrida
hé cerca de 3 mil anos na Lidia, regido localizada na antiga Asia Menor. Em tempos de
adversidades climaticas e grande escassez, Atys estabeleceu uma inusitada pratica para
racionar alimentos: intercalar dias de eventos dedicados aos jogos, quando nao era per-
mitido se alimentar, e dias em que nao se jogava, mas era possivel comer. A politica
perdurou anos e teria surgido a partir da percepcao de que, ao envolver-se em competi-
¢oOes que se estendiam por longas horas, os integrantes do grupo simplesmente perdiam o
interesse por comida. McGonigal (2011) [3] cita que foi durante esses 18 anos de escassez
que foram inventados o dado e a bola, dentre outros objetos relacionados a jogos.

McGonigal (2011) [3] afirma que a histéria contada sobre o rei Atys, se verdadeira ou
nao, traz uma importante reflexao sobre a esséncia dos jogos. Mesmo os jogos imersivos

sendo considerado muitas vezes como valvula de escape, na historia do rei Atys o “escape”



teve um propésito maior. Para os lidios, jogar em conjunto em uma atividade de quase
tempo integral pode ser um comportamento altamente adaptativo para as dificeis condi-
¢oes encontradas. A autora diz ainda que, no mundo atual, nés nao somos diferentes do
povo antigo da Lidia. Hoje, muitos de nés estao sofrendo de uma fome vasta e primitiva.
Entretanto, nao é fome de comida, é uma fome de maior e melhor engajamento com o
mundo a nossa volta.

O argumento de McGonigal (2011) [3] que despertou a atencdo do mundo sobre os
impactos do jogos na sociedade foi a percepcao de que, se somadas todas as horas jogadas
mundialmente apenas pelos jogadores de World of Warcraft!, seriam gastos 5,93 bilhdes
de anos na resolucdo de problemas de um mundo virtual. Seus fas estdo tao interessa-
dos em dominar os desafios do seu jogo favorito que, coletivamente, eles ja escreveram
um quarto de milhdo de artigos wiki na WoWWiki?, criando a segunda maior wiki do
mundo. A autora ainda faz uma reflexdo sobre como trazer esses esforcos para platafor-
mas participativas com ambientes de colaboragao que tenham como objetivo a resolucao
de problemas do mundo real, tais como a erradicacao da pobreza extrema, o aquecimento
global, a questao da mobilidade nas grandes cidades ou a pesquisa para a cura de uma
doencga grave e, em que as pessoas estejam simplesmente jogando. Segundo Kapp (2012)
[2], a gamificagdo tem um alto potencial para ajudar a resolver problemas. A natureza
cooperativa dos jogos pode focar mais de um individuo na solu¢ao de um problema e a
natureza competitiva dos jogos incentiva muitos a fazerem o seu melhor para atingir o
objetivo de vencer.

Segundo McGonigal (2011) [3] a quantidade de pessoas que jogam estd cada vez maior.
Em sua obra, a autora cita que em um levantamento estatistico relevante, uma das maiores
e mais respeitadas pesquisas de mercado relatou que nos Estados Unidos 69% dos chefes
de familia jogam em computadores e videogames; 97% dos jovens jogam em computadores
e videogames; 40% de todos os jogadores sao mulheres; Um em cada quatro jogadores é
maior de 50 anos; em média os jogadores tém 35 anos e tém jogado por 12 anos; a maioria
dos jogadores espera jogar pelo resto de suas vidas.

McGonigal (2011) [3] afirma que, atualmente, os jogos apresentam uma diversidade
de formas, de plataformas e de géneros maior do que em qualquer outra época. A autora
apresenta propostas de dindmicas de jogos tais como single-player (de um jogador), mul-
tiplayer (de dois ou mais jogadores) ou massively multiplayer (de jogadores em massa).
Tem-se jogos para computadores, para consoles, para dispositivos portateis e para celu-

lares. Isso sem mencionar os jogos de quadra, de campo, de tabuleiro ou de cartas. Os

ljogo online de MMORPG da produtora Blizzard Entertainment®, lancado em 2004
(https://worldofwarcraft.com/pt-br/).
2Link para wiki WoWWiki do jogo World of Warcraft (http://wowwiki.wikia.com /wiki/Portal:Main).



jogos podem ser story-based (baseado em histéria narrativa) ou nem terem um enredo.
Podem ter pontuacao ou nao. E, podem ser jogos que desafiam a mente ou o corpo.

McGonigal (2011) [3] apresenta varias caracteristicas que sdo comumente relacionadas
a jogos, tais como: interatividade, narrativa, imagens graficas, recompensas, competicao
e ambientes virtuais, entretanto nao sao essas caracteristicas que definem um jogo. O que
define um jogo sao os objetivos, regras, sistema defeedback e participagao voluntaria. O
restante é apenas um esforco para intensificar e melhorar esses quatro elementos principais.

Segundo Vianna (2013) [11], o desenvolvimento da gamificagdo provém de uma cons-
tatacao bastante 6bvia: seres humanos sentem-se fortemente atraidos por jogos. Dessa
forma, sdo apresentadas trés defini¢oes de gamificagdo que, embora se assemelhem, nao
representam uma unanimidade sobre a defini¢ao exata do termo. Para Deterding (2011)
[9], gamificagdo é um termo genérico para o uso de elementos de jogos para melhorar a
experiéncia e o envolvimento do usuario em contextos de servicos e aplicagoes nao re-
lacionados a jogos. Segundo Vianna (2013) [11], a gamificagdo corresponde ao uso de
mecanismos de jogos orientados ao objetivo de resolver problemas praticos ou de desper-
tar o engajamento entre um publico especifico. Segundo Kapp (2012) [2], a gamificacao
usa mecanicas baseadas em jogos, estética e pensamentos de jogos para engajar as pessoas,
motivar a agao, promover a aprendizagem e resolver problemas.

Kapp (2012) [2] expde os elementos da definigdo de gamificacao e os especifica conforme

os itens a seguir:

e “Baseada em jogos”: significa que o objetivo é criar um sistema em que os
aprendizes, jogadores, clientes, empregados se engajem em um desafio abstrato,
definido por regras, interatividade e feedback, que gera um resultado quantificavel e

idealmente gerando uma emogao como reacao.

e “Mecanica”: a mecéanica de um jogo inclui niveis, ganhar emblemas, sistemas de
pontuacao e restrigoes de tempo. Apesar desses elementos serem usados em muitos
jogos, a mecanica sozinha ¢ insuficiente para transformar uma experiéncia chata ou
entendiante em um jogo ou em uma experiéncia engajadora. Mas esses elementos

sao cruciais na construcao do processo de gamificacao

e “Estética”: sem envolver graficos ou design bem feitos, a gamificacdo pode nao
ser bem sucedida. A interface do usuario ou a aparéncia de uma experiéncia é um

elemento essencial no processo de gamificagao.

¢ “Pensamento de jogos”: o intuito é transformar uma experiéncia cotidiana como

por exemplo correr em uma atividade que tem elementos de competicao, cooperagao,



exploragdo e/ou narrativa. Um exemplo disso é o Zombies, Run!?, um aplicativo
para dispositivos mdveis que narra a histéria de um apocalipse zumbi e que tem

como objetivo fazer o jogador correr na vida real para alcancar os objetivos do jogo.

Para McGonigal (2011) [3], o préximo passo a ser dado na gamificagdo serd aproveitar
as mentes dos jogadores, e nao apenas seus consoles. Os jogadores sao criativos, persis-
tentes e estao sempre prontos para um desafio. Um exemplo de aproveitamento desses
recursos diz respeito a criagao do jogo Foldit para o console PlayStation3, do projeto Fol-

4. Esse jogo ¢ uma espécie de crowdsourcing® orientado a combinar esforcos

ding@home
coletivos de milhares de participantes de forma voluntéria. Conforme a autora, esse jogo
foi criado por pesquisadores da Universidade de Washington motivados pelo desafio de
tentar compreender como determinada proteina poderia ser utilizada no combate a AIDS.
O Foldit usa habilidades criativas naturais e habilidades de resolu¢ao de problemas dos
proprios jogadores para aprender a projetar novas formas de proteina e ajudar ativamente
a curar doengas.

Segundo Kapp (2012), [2] a gamificagdo, quando aplicada de forma apropriada, tem
o poder de engajar, informar e motivar, porém ha uma série de equivocos comuns sobre
gamificacdo que devem ser abordados para que o verdadeiro potencial da gamificacdo
possa ser realizado. O autor ainda afirma que as pessoas nao jogam somente pelos pon-
tos, elas jogam pela busca do conhecimento, para superar desafios e para socializar com
outras pessoas. Os elementos de gamificagao mais eficazes incluem mais do que pontos e
distintivos, eles contém elementos de storytelling, desafios e feedback continuo, bem como
um alto nivel de interatividade. Estes sao os elementos mais envolventes nos jogos e que
podem ter um grande efeito quando aplicados.

Segundo Kapp (2012) [2], a gamificagdo ndo é um barateamento ou uma dilui¢ao da
“aprendizagem real”. Cenarios sérios de aprendizagem sao realizados dentro dos jogos
o tempo todo, como jogos militares, jogos para incentivos de vendas, para a pratica de
procedimentos médicos ou para a preparacao de testes padronizados. Ainda segundo
o autor a gamificagdo é uma abordagem séria para acelerar a curva de experiéncia do
aprendizado, ensino de disciplinas complexas e pensamentos sistematicos. Além de jogos

voltados a aprendizagem, a gamificacao também pode ser aplicada a: sistemas na area de

3 Aplicativo imersivo para praticar corrida para Iphone e Android desenvolvido por Six to Start e pela
premiada escritora Naomi Alderman, lancado em 2012 (https://zombiesrungame.com/presskit/).

4Folding@home (FAH ou F@h) é um projeto de computagdo distribuida para pesquisa de doengas
que simula o dobramento de proteinas (processo quimico através do qual a estrutura de uma proteina
assume a sua configuragio funcional), planejamento computacional de farmacos e outros tipos de dindmica
molecular (https://foldingathome.org/about/).

5Processo de obtencdo de servicos, ideias ou conteiido mediante esforcos de voluntérios ou de traba-
lhadores em tempo parcial, especialmente de uma comunidade online, num ambiente onde cada cola-
borador adiciona uma pequena parte para gerar um resultado maior. (Crowdsourcing. Disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Crowdsourcing. Acesso em: 07 julho de 2018. ).
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marketing com a ideia de utilizar técnicas de jogos para captar novos clientes ou engajar
0s ja existentes; na area da saide, com um software, por exemplo, com uso de pontos e de
niveis para que os seus usuarios melhorem a satde com exercicios fisicos; na area empresa-
rial, com a inten¢ao de motivar mais os seus funcionarios, promover uma competitividade
saudavel, ou ser uma forma de mensuracao do desempenho de colaboradores.

Apesar dos varios usos da gamificacao, podendo ser aplicado a diversos contextos como
os citados, nesse trabalho a gamificacao serd focada na area da educagao.

De acordo com Kapp (2014) [12], as plataformas gamificadas mais eficazes usam duas
praticas de aprendizagem, a recordagao e a recordacao espagada (recordagao no sentido de
reforgo do assunto aprendido). Combinadas, essas técnicas proveem uma base forte para
aumentar o conhecimento e a retencao. Praticas de recordacdo permitem ao estudante
reter mais informacao do que a releitura ou reouvir algum material. O mesmo autor
afirma que a gamificacdo é melhor usada para assuntos que exigem refor¢o ao longo do
tempo e que devem permanecer na mente das pessoas. Sua implementacao deve se basear
nos conceitos de recuperacao espacgada e pratica de recuperagao para garantir uma base
solida de conhecimento.

Um dos conceitos que as pessoas confundem bastante é o conceito de gamificagdo com
serious games, ou jogos sérios. Segundo Kapp (2012) [2], para alguns a diferenca é simples.
Um jogo sério é uma experiéncia projetada usando mecanicas de jogo e pensamento de jogo
para educar individuos em um dominio de contetido especifico, e gamificacdo como um
conceito trivial de uso de mecanicas de jogo para engajar artificialmente alunos e outros
em atividades nas quais, de outra forma, eles nao se engajariam. A adicdo de pontos,
recompensas e distintivos em atividades é visto como algo trivial e nao como um uso sério
da “esséncia” dos jogos ou do aprendizado baseado em jogos. Ainda segundo Kapp (2012)
[2], a definigdo de gamificacao como apenas o uso de mecanicas de jogos a situagoes de nao
jogo para encorajar o engajamento ¢ uma abordagem estreita, uma abordagem que nao
leva ao aprendizado, engajamento ou melhorias de produtividade. A gamificacdo, tal como
definida por Kapp (2012) [2], é uma aplicacao cuidadosa e ponderada do jogo para resolver
problemas e encorajar a aprendizagem usando todos os elementos dos jogos apropriados.
Jogos sérios e gamificacao tem relativamente os mesmos objetivos, ambos estao tentando
resolver um problema, motivar as pessoas e promover o aprendizado usando técnicas e
pensamentos baseados em jogos.

Segundo Kapp (2012) [2], os jogos sérios e a gamifica¢ao tém relativamente os mesmos
objetivos, ambos estao tentando resolver um problema, motivar as pessoas e promover o
aprendizado usando técnicas e pensamentos baseados em jogos. Os jogos sérios tendem
a adotar a abordagem de usar um jogo dentro de um espaco bem definido, como um

tabuleiro ou em um navegador de internet. Enquanto a gamificacdo tende a levar o uso



de um jogo fora de um espaco definido e aplicar o conceito a itens como acompanhar o
numero de milhas percorridas em sistema de empresa aérea ou fazer se exercitar em uma
corrida como o exemplo do aplicativo Zombies, Run/!.

Um exemplo de jogo sério, citado por Kapp (2012) [2], é a escada musical. Uma escada
na estacdo de metro transformada em um grande piano em que cada degrau era um tecla.
A escada, conforme a ilustracao da Figura 2.1, foi projetada com a seguinte intencao:
fazer as pessoas subirem pela escada ao invés de utilizar a escada rolante trazendo mais
atividade fisica para a vida delas. Da perspectiva do jogador, a escada nao tem um objetivo
sério. Para eles usar a escada tem um objetivo principal chegar ao topo dela (motivagao
intrinseca), e a musica adiciona uma pequena motivagao extrinseca e engajamento para o
processo. Porém para o projetista da escada musical ela foi elaborada com um objetivo
sério, fazer as pessoas usarem mais a escada e proporcionar mais saude a elas com a

atividade fisica.

WILBLL LRI

L
V7

Figura 2.1: Representacao da escada musical.

Para Kapp (2012) [2], a criacdo de um jogo sério se enquadra no processo de gami-
ficacao, pois ambos os casos estdo sob a definicdo de usar mecanica baseada em jogos,
estética e pensamento de jogo para engajar pessoas, motivar a agdo, promover a apren-
dizagem e resolver problemas. Construir um jogo baseado no conteido a ser aprendido
é realmente a gamificagdo do contetido, os mesmos processos de pensamento, técnicas e
abordagem precisam ser aplicados como quando se esta fazendo um jogo. A Figura 2.2
busca explicitar a diferenca entre os conceitos de forma visual.

Na Figura 2.2 demonstra que os jogos em sua esséncia buscam o entretenimento, um

jogo sério é um jogo que se enquadra no processo de gamificagdo, porém tem um objetivo



Estratégias que
usam elementos
Jogos de jogos

jogos para
entretenimento |

pura

Figura 2.2: Representacao do conceito de jogos, jogos sérios e gamificacao.

de resolver algum problema sério dentro de um espago bem definido se diferenciando da
gamificagdo pura.

O presente trabalho serd norteado pelas defini¢bes apresentadas por Kapp (2012) [2].
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Capitulo 3
Revisao Sistematica

Um dos pioneiros da Revisdo Sistematica (RS)! de que se tem conhecimento é Sir Ja-
mes Lind em seu estudo sobre a prevencao e o tratamento do escorbuto, datado de 1753.
Entretanto, as revisoes que podemos considerar como sistematicas tém seus primeiros
registros na década de 1950, ainda no ambito da saide. Ja o desenvolvimento metodolé-
gico relacionado ao processo de Revisao Sistematica se firmou no final da década de 1980
(Galvao, 2014)[13].

3.1 Definicao

De acordo com Kitchenham (2007) [14], Revisao Sistemdtica é um método de pesquisa
que tem como objetivo apresentar uma avaliacao justa de um tépico de estudo usando
uma metodologia confiavel, rigorosa e passivel de conferéncia e reproducao. Para a autora
uma Revisao Sistemdtica é um meio de identificar, avaliar e interpretar toda a pesquisa
disponivel relevante para uma questao de pesquisa especifica, area tematica ou fendmeno
de interesse. Trata-se de uma forma de estudo secundario, que utiliza para sua execuc¢ao
estudos individuais chamados de estudos primaéarios.

Segundo a organizagao internacional The Cochrane Collaboration (2011) [7], uma Re-
visao Sistematica procura reunir as evidéncias empiricas que satisfazem aos critérios de
elegibilidade pré-especificados para responder a uma pergunta especifica. Ela usa métodos
explicitos e sistematicos que sao selecionados com o objetivo de minimizar o viés, forne-
cendo resultados mais confidveis a partir dos quais as conclusdes podem ser elaboradas e

as decisoes tomadas.

' encontrado na bibliografia os termos Revisdo Sistematica, Revisdo Sistemética da Literatura, Re-
vis@o Bibliografica Sistematica. Optou-se por utilizar o termo Revisdo Sistemética assim como utilizado
pela autora Kitchenham.
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De acordo com Conforto (2011) [15], Revisao Sistemética é um método cientifico para
a busca e a analise de artigos de uma determinada area. A Revisdo Sistematica possui
carater exploratorio por permitir maior familiaridade com o problema, aprimoramento de
ideias ou descobertas de instituicoes e, se conduzida de forma rigorosa, contribui para
o desenvolvimento de uma base sélida de conhecimento, facilitando o desenvolvimento
da teoria em areas onde ja existem pesquisas. Logo, uma forma de obter maior rigor e
melhores niveis de confiabilidade em uma revisao bibliogréafica é definindo uma estratégia
e um método sistematico para realizar buscas e analisar resultados, que permitam a
repeticao por meio de ciclos continuos até que os objetivos da revisao sejam alcancados,
fazendo, entao, a Revisao Sistemética.

Segundo Sampaio (2007) [16], uma Revisao Sistematica é uma forma de pesquisa que
utiliza como fonte de dados a literatura sobre determinado tema. Esse tipo de investigacao
disponibiliza um resumo das evidéncias relacionadas a uma estratégia de intervencao es-
pecifica, mediante a aplicacao de métodos explicitos e sistematizados de busca, apreciacao
critica e sintese da informacao selecionada. Ainda conforme o autor, revisoes sistematicas
e metanalise sao os métodos mais adequados e atuais para resumir e sintetizar evidéncias
sobre a eficacia e os efeitos de intervencoes. A Revisao Sistematica é um tipo de estudo
retrospectivo e secundario que depende da qualidade das fontes primarias e que permite
incorporar um espectro maior de resultados relevantes ao invés de limitar a conclusoes
com base em poucos artigos.

De acordo com Kitchenham (2007) [14], a Revisao Sistematica requer um esforgo
consideravelmente maior que em outras revisoes tradicionais. Se o estudo for realizado de
forma concisa e rigorosa ele pode gerar resultados confidveis, robustos e aptos para serem
utilizados em outros estudos. Sua consisténcia deve ser passivel de comprovagao e, para
isso, a Revisdo Sistematica deve ser realizada de acordo com uma estratégia predefinida
e explicitada de forma que, se outro pesquisador quiser reproduzi-la, poderd seguir a
estratégia e chegar aos mesmos resultados.

Segundo Conforto (2011) [15], esse tipo de método é amplamente utilizado no campo
da saude pela demanda de qualidade méxima e pela necessidade de assegurar a implemen-
tagao de uma pratica baseada em evidéncias cientificas. Outro fator para a sua utilizagao,
que é citado pelo mesmo autor, diz respeito a grande quantidade de pesquisas e estudos
existentes na area da satude, que demandam a utilizacao de um método que permita simpli-
ficar novos estudos. Apesar de seu maior uso ser na area de saide, a Revisao Sistematica
se aplica a qualquer area que possua uma quantidade razoavel de estudos que possam ser
utilizados como fontes primérias.

Conforme Kitchenham (2007) [14], a Revisao Sistematica apresenta as seguintes ca-

racteristicas:
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e Comeca pela definicio de um protocolo de revisao que especifica a pesquisa em

questao, sendo abordados os métodos que serao utilizados para a sua realizacao.

e Baseia-se em uma estratégia de pesquisa definida que visa encontrar o maximo

possivel da literatura mais relevante.

e Documenta sua estratégia de pesquisa para que os leitores possam avaliar seu rigor,

completude e repetibilidade do processo.

e Exige critérios explicitos de inclusao e exclusao para avaliar cada estudo preliminar

em potencial.

e Especifica a informagao a ser obtida de cada estudo primério, incluindo critérios de

qualidade para avalia-lo.

e Representa um pré-requisito para a meta-andlise quantitativa.

3.2 Etapas da Revisao

Kitchenham (2007) [14] afirma que a formula¢do de uma Revisao Sistemadtica deve seguir
algumas atividades especificas que podem ser separadas em trés etapas principais: Plane-
jamento, Conducdo da Revisao e Divulgacio da Revisdo. Essas etapas serdao detalhadas

nas proximas segoes.

3.2.1 Planejamento

De acordo com Kitchenham (2007) [14], a necessidade da Revisao Sistemética vem da
requisicao de pesquisas para resumir a existéncia de informagoes sobre algum fendémeno
de forma completa e imparcial. Para isso, pode-se seguir um guia com diretrizes que
auxiliam a identificar a necessidade de uma Revisdo Sisteméatica sobre determinado tema,
sendo sugeridas as seguintes questoes: Qual é o objetivo da Revisao Sistematica? Quais
fontes foram usadas para identificar os estudos primarios? Quais critérios foram usados
para avaliar a qualidade dos estudos primarios? Como os critérios de qualidade foram
aplicados? Como os dados foram extraidos dos estudos primarios? Como os dados foram
sintetizados? Como as diferencas entre os estudos foram investigadas? Como os dados
foram combinados? Era razoavel combinar os estudos? As conclusoes fluem da evidéncia?

Identificada a necessidade de uma Revisao Sisteméatica sobre determinado assunto, a
etapa seguinte, que é o elemento mais importante do protocolo da revisao, é a questao
de pesquisa. Segundo Kitchenham (2007) [14], a questdao de pesquisa é a pergunta que se
pretende responder com o estudo. Ela vai guiar toda a Revisao Sistematica do trabalho

seguindo as etapas de identificagdo da pesquisa (que deve identificar os estudos primérios
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que abordam as questoes de pesquisa), extracao de dados (que deve extrair os itens de
dados necessdrios para responder as perguntas) e de sintese de dados (que deve analisar
os dados de tal forma que as perguntas possam ser respondidas).

No planejamento da Revisao Sistematica é necessario elaborar um protocolo de revi-
sao para especificar o método de como o estudo sera realizado e diminuir a chance dele
ser direcionado por expectativas prévias. Segundo Kitchenham (2007) [14] o protocolo
deve conter os seguintes elementos: Justificativa do porqué da pesquisa; As questoes de
pesquisa que a revisao pretende responder; A estratégia para busca de estudos primarios
e sua fonte; Critérios e procedimentos utilizados para inclusao e exclusao de estudos da
Revisao Sistematica; Checklist para avaliacdo da qualidade do estudo; Estratégia para
extracao de informacoes e dados dos estudos primarios; e Sintese da extracao de dados

especificando a necessidade ou nao do uso de meta-analise.

3.2.2 Conducao da revisao

Uma vez que foi definido o protocolo da pesquisa, a Revisao Sisteméatica pode ser iniciada.
No entanto, os pesquisadores devem testar cada passo descrito enquanto estao elaborando

o protocolo.

3.2.2.1 Identificagcdo da pesquisa

Para esta etapa devemos identificar as caracteristicas da pesquisa quanto a sua estratégia,
ao gerenciamento de bibliografia e documentos, as bases de busca de estudos primarios e
ao processo da revisao em si.

De acordo com Kitchenham (2007) [14], o objetivo de uma Revisdo Sistemética é
identificar os estudos priméarios que se relacionam a pesquisa em questao, determinando e
seguindo uma estratégia de pesquisa imparcial. Dentro da estratégia deve-se fazer pesqui-
sas experimentais utilizando combinacdes de termos para identificar Revisoes Sistematicas
existentes e o volume de estudos primarios relevantes para responder as questoes de pes-
quisa.

Para a busca dos estudos primarios, primeiro deve-se observar a pergunta em questao e
secciona-la em trés pontos de vista: Populacao, que é em quem a intervencao é aplicada;
Intervencao, que é a causa de um efeito nos resultados; e Resultado que ¢ a identificacao
se houve algum efeito significativo com relacao a intervencao. Apds observar a pergunta
nesta perspectiva, deve-se fazer uma lista de palavras-chave com sinénimos, abrevia¢oes
e palavras alternativas. Apo0s isso, fazer a lista das palavras-chaves que serao usadas para
sua pesquisa e podem ser construidas strings usando operadores 16gicos booleanos como

AND ou OR para direcionar mais a pesquisa. Outra estratégia para se ter maior certeza
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que esta percorrendo o caminho correto nas pesquisas é consultar pessoas com expertise
no campo. (Kitchenham, 2007) [14]

Devido ao volume de referéncias que pode ser obtido com as buscas completas, Kit-
chenham (2007) [14] indica o uso de ferramenta de gestdo de referéncias bibliogréaficas.
Essa lista deve ser registrada para se ter certeza que todos os estudos de relevancia foram
inclusos.

Todo processo utilizado para fazer a Revisao Sistematica deve ser registrado, estar
bem claro e bem especificado para viabilizar sua replicagdo. A revisao deve ser documen-
tada com detalhes suficientes para que os leitores possam avaliar a eficacia da pesquisa
e, se ocorrida alguma alteracdo no processo, essa deve ser documentada e justificada.
Procedimentos para documentar o processo de busca sdo: identificar o tipo de base de
dados foi utilizada para fazer a pesquisa, como biblioteca digital, pesquisas de jornais;
processos de conferéncias; esfor¢os para identificar estudos nao publicados e outras fontes

documentando suas informagoes como, por exemplo, nome e ano da pesquisa.

3.2.2.2 Selecao de estudos

Segundo Kitchenham (2007) [14], uma vez obtidos os estudos primérios potencialmente
relevantes, faz-se necesséria a sele¢do dos que efetivamente tratam do assunto especifico da
pesquisa. Para isso, deve-se ter um critério de selecao desses estudos para identificar os que
irdo direcionar para a resposta da questao de pesquisa. A fim de reduzir a probabilidade de
viés, os critérios de sele¢ao devem ser decididos durante a definicao do protocolo, embora
possam ser refinados durante o processo de busca.

Na selecao de estudos, Kitchenham (2007) [14] recomenda manter uma lista de estudos
excluidos com a identificacao da razao de sua exclusao apés a selecao dos estudos primarios
mais relevantes.

Ao definir os critérios de inclusao e de exclusao de estudos priméarios, para ter maior
confiabilidade no critério, pode ser avaliada a concordancia entre os pesquisadores no
processo de inclusao e exclusao. Quando o estudo estd sendo efetuado por um tnico
pesquisador, ele deve considerar discutir documentos incluidos e excluidos com seu ori-
entador, com um grupo de especialistas ou com outros pesquisadores. Como alternativa,
pesquisadores individuais podem aplicar uma abordagem de teste-reteste e reavaliar uma
amostra aleatéria dos estudos priméarios encontrados apds a triagem inicial para verificar

a consisténcia de suas decisoes de inclusdo ou exclusao.

3.2.2.3 Avaliacao da qualidade dos estudos

Além dos critérios gerais de inclusdo/exclusao, considera-se fundamental avaliar a “qua-

lidade” dos estudos priméarios. Alguns propositos podem ser atribuidos a qualidade dos
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estudos, como por exemplo para ter critérios de inclusao e exclusao mais detalhados, para
investigar se as diferencas de qualidade fornecem uma explicagao para diferencas nos re-
sultados do estudo e para orientar recomendagoes para pesquisas futuras (Kitchenham,
2007)[14].

Avaliacoes detalhadas de qualidade geralmente sdo baseadas em listas de verificacao de
fatores que precisam ser avaliados em cada estudo. Porém, uma dificuldade relatada por
Kitchenham é que nao existe uma definicao acordada de estudo de qualidade. Entretanto,
as listas de verificacao geralmente sao derivadas de consideracoes de fatores que poderiam
influenciar os resultados do estudo.

Segundo Sampaio (2013) [17] "a qualidade de um artigo cientifico é diretamente pro-
porcional a qualidade metodologica e a apresentacao dos resultados da pesquisa que o
originou'. Com isso, a avaliacdo da qualidade busca medir a validade do estudo, consi-
derando a validade interna (se efetivamente estd medindo o que se deseja mensurar) e
externa (a possibilidade de generalizar os resultados) (HOPPEN, 1998, apud SAMPAIO,
2013)[17].

3.2.2.4 Extracao de dados

Essa etapa da Revisao Sistematica tem como objetivo projetar formularios de extracao de
dados para registrar com precisao as informacoes obtidas pelos pesquisadores dos estudos
primdrios. Segundo Kitchenham (2007) [14], os formulérios de extragdo de dados devem
ser projetados para coletar todas as informacodes necessarias para abordar as questoes
de revisao e os critérios de qualidade do estudo. Na maioria dos casos, a extracao de
dados definird um conjunto de valores numéricos que devem ser extraidos de cada estudo.
Para resumir os resultados de um conjunto de estudos primarios, é importante coletar
dados numéricos. Essa acao é um pré-requisito para a realizacdo de uma metandalise dos
resultados.

Segundo Kitchenham (2007) [14], o contetido do formulério de extragao de dados deve
conter as perguntas necessarias para responder a questao de pesquisa, os critérios de
avaliagao de qualidade e fornecer as seguintes informacgoes: nome do revisor, data de
extracao de dados, titulo, ou autores, ou revista, ou detalhes da publicacao e o espaco
para notas adicionais. A autora ainda indica que, sempre que possivel, a extragao de
dados deve ser realizada independentemente por dois ou mais pesquisadores para que os
dados possam ser comparados e os desacordos resolvidos, para no final dessa etapa os
resultados terem maior consisténcia. Caso nao haja acordo na extragdo de dados das
fontes primérias, pode-se utilizar um formulario para marcar e corrigir os desacordos e as

possiveis inconsisténcias.
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Kitchenham (2007) [14] cita outras alternativas para essa verificagdo como: caso haja
limitagoes de tempo e os pesquisadores forem revisar estudos primarios diferentes, os
pesquisadores podem separar amostra aleatéria de estudos primarios para revisarem, e
se caso a pesquisa seja realizada por um pesquisador individualmente pode-se usar do
processo de teste-reteste sobre uma selecao aleatéria de estudos primarios ou utilizar da
ajuda de supervisores para realizacao de extracao de dados em uma amostra aleatoria dos
estudos primarios e seus resultados serem cruzados com os do aluno.

Segundo Kitchenham (2007) [14], é importante nao incluir varias publicagbes com
os mesmos dados em uma sintese de Revisao Sistematica porque os relatorios duplicados
prejudicariam a consisténcia dos resultados, devendo ser usada somente a publicacao mais
completa. Podem haver casos em que os estudos primarios nao fornecem todos os dados,
nessa situacao é possivel recriar os dados necessarios manipulando os dados publicados.
Se tais manipulagoes forem necessarias, os dados devem primeiro ser relatados na forma
como foram publicados e fornecidos de forma a ser verificada a consisténcia de manipulacao

utilizada.

3.2.2.5 Sintese dos dados

A sintese dos dados envolve reunir e resumir todas as conclusoes dos trabalhos primarios
selecionados. Os procedimentos para realizar a sintese dos dados devem ser descritos
no protocolo de revisao, contudo alguns problemas s6 serao identificados apds a andlise
dos resultados, sendo necessaria a reformulacao do protocolo. A sintese pode ser descri-
tiva (ndo-quantitativa), podendo ser complementada com uma sintese descritiva com um

resumo quantitativo. Kitchenham (2007) [14] cita alguns modelos de sintese:

e Sintese Descritiva: As informacoes extraidas dos estudos primarios, como con-
texto, resultados, qualidade do estudo, devem ser tabuladas de forma alinhada com
a questao do estudo. As tabelas devem ser estruturadas de forma a destacar seme-
lhancas e diferencas entre os estudos. Além disso, deve-se identificar se os resultados

dos estudos sao consistentes uns com os outros ou inconsistentes.

e Sintese Quantitativa: A técnica de sintese por exceléncia para o método quantita-
tivo é a meta-analise, um conjunto de métodos estatisticos para combinar resultados
numeéricos de estudos primarios a fim de produzir um resumo geral do conhecimento
empirico sobre um dado tépico. Os dados quantitativos devem ser apresentados
em tabelas. No entanto, para sintetizar resultados quantitativos de diferentes es-
tudos, os seus resultados devem estar apresentados de forma que seja possivel a

comparacao.
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e Sintese Qualitativa: H&a varias técnicas de sintese que podem ser empregadas
em revisoes sistematicas qualitativas. Os estudos com resultados e conclusoes que
utilizam linguagem subjetiva, nos quais pesquisadores podem ter usado termos e
conceitos diferentes, podem ser relacionados utilizando as abordagens propostas
por Noblit e Hare (1988) [18], denominada metaetnografia, que sdo: primeiramente,
a Traducao reciproca (tradugdo dos conceitos presentes nos estudos primarios em
conceitos mais globais); em seguida a Sintese refutacional (exploragao e explicacao
das contradigbes encontradas entre os estudos primarios) e a Sintese de Linhas de

Argumentos (envolve a construgdo da imagem do todo).

3.2.3 Divulgacao da revisao

Segundo Kitchenham (2007) [14], a fase final da Revisao Sistematica consiste na redagao
dos resultados do estudo e na publicacao dos resultados aos interessados. Como a Re-
visdo Sistematica serve para auxiliar também futuros pesquisadores, é importante que a
divulgacao seja feita de forma eficaz. Kitchenham sugere que a divulgacao seja planejada
durante a elaboragao do protocolo de revisao.

As revisoes sistematicas devem ser relatadas em pelo menos dois formatos: em um
relatorio técnico ou em uma se¢do de uma tese de doutorado; e em um peridédico ou
conferéncia. Um periddico ou conferéncia tera normalmente uma restricio de tamanho
do documento. A fim de assegurar que os leitores possam avaliar adequadamente o rigor e
a validade de uma Revisao Sistematica, os periddicos devem fazer referéncia a um relatorio

técnico ou a tese que contenha todos os detalhes.
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Capitulo 4
Metodologia

Para a execucao da Revisao Sistematica utilizaremos as diretrizes propostas por Kitche-
nham (2007) [14] e seguindo os passos descritos no protocolo localizado no Apéndice A.
Visando gerenciar os artigos e auxiliar na extracao de dados, foram utilizadas as ferra-
mentas EndNote e NVIVO, assim como planilhas e formulérios do Google Docs para

a extracao.

4.1 Questoes de Pesquisa, Populacao e Intervencao

Conforme mencionado na se¢ao 3.2.2.1, as questoes de pesquisa devem ser alinhadas com
a populagao e a intervencao. Desta forma, a populacao definida para este estudo é com-
posta por alunos do Ensino Fundamental, identificados como publico-alvo nos artigos. A
intervencgao proposta consiste no uso da gamificagao no processo de ensino e aprendizagem

e, para tanto, definiu-se as seguintes questoes de pesquisa:

e Q1. Quais sao os elementos de jogos utilizados no modelo de gamificagdo no Ensino

Fundamental?
e Q2. Como a gamificagao esta sendo utilizada em aula?

e Q3. Quais as potencialidades e dificuldades encontradas com a utilizagdo de gami-

ficacao na educagao?
e Q4. Em quais disciplinas a gamificagao esta sendo utilizada?

Para responder a Q1 serao analisados artigos buscando quais elementos ou caracte-
risticas de jogos serao desenvolvidos em aula para promover o engajamento e motivar os
participantes.

Com relagao a Q2 sera verificado se foi utilizado algum recurso para dar suporte a

aplicacao da gamificacdo em aula.
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Para a resposta da Q3 serao analisados os resultados apresentados pelos autores dos
trabalhos selecionados ao aplicarem propostas de gamificacao na educagao.
Para responder a Q4 serao identificadas as disciplinas em que a proposta de gamifi-

cacao foi aplicada.

4.2 Processo da Pesquisa

O processo de pesquisa consistiu da busca nos repositorios de artigos listados a seguir:
Coordenagao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), Instituto Bra-
sileiro de Informagao em Ciéncia e Tecnologia (IBICT), Encontro Nacional de Didatica
e Praticas de Ensino (ENDIPE), Revista Novas Tecnologias na Educagdo (RENOTE),
Congresso sobre Tecnologias na Educagao (Ctrl+E), Latin American Conference on Le-
arning Technologies (LACLO), Comissao Especial de Informética na Educacao (CEIE) e
Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE). Alguns repositorios tem a opgao
de busca avancada, possibilitando pesquisar uma string somente no titulo, porém outros
repositérios teve-se que fazer uma busca manual, como o caso do ENDIPE e Ctrl+E.
Os repositorios foram definidos por serem referéncias em trabalhos cientificos na area da
Informética na Educacao e/ou também por terem sido utilizados como fontes de outras
revisoes sistematicas sobre gamificacao na educacao.

Tendo em vista o objetivo do trabalho, antes da defini¢ao de strings de pesquisa, foram
realizados testes com palavras que poderiam subsidiar as buscas por artigos como, por
exemplo, educacao, aprendizagem, ensino, gamificagdo e suas respectivas traducoes em
inglés. Obteve-se, aproximadamente, 5.000 artigos quando nao foi definido termo de pes-
quisa gamificacao no titulo e, inserindo a palavra-chave gamificagdo no titulo, obteve-se,
em torno de 900 artigos. Considerou-se que o volume de artigos retornados foi signifi-
cativo, entretanto devido a diversidade de assuntos que estes abordavam, foi necessario
especificar os termos objetivando retornar resultados mais precisos.

Diante da proposta deste trabalho, definiu-se como palavras-chave “gamificacao” e
“Ensino Fundamental” e, para formulacao da string de pesquisa, foram utilizadas com-
posicoes utilizando seus sindénimos e derivagdes. Na busca dos estudos com potencial
de responder as questoes de pesquisa do presente trabalho, definiu-se strings que tém a
palavra “gamificacao” e suas derivadas no titulo, pois entende-se que para o estudo ser
relevante para este estudo deve apresentar a gamificagdo como um dos temas principais.
E, para atender ao requisito da questao de pesquisa que tem como piiblico-alvo alunos do
Ensino Fundamental, foi definido que a palavra “Ensino Fundamental” ou suas derivadas

ou sinénimos devem constar no corpo do texto do estudo.
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Visando abranger as palavras derivadas de gamificagdo: gamificado, gamificando, ga-
mificar e, inclusive utilizando termos em inglés, tais como: gamification, gamified e ga-

“k7 ¢ reconhecido por

mifying, foi utilizado o termo gamif*. Neste caso, o simbolo
diversas plataformas de bases de dados como uma forma de trazer todas as derivacoes
do termo com o prefixo determinado e que se encontra antes do “*”. Desta forma, para
o termo “Ensino Fundamental”, as palavras-chave utilizadas foram ensino basico, educa-
¢ao basica, pois englobam o Ensino Fundamental e em inglés, elementary school, middle

school e junior high school. Assim, as strings definidas e utilizadas foram as seguintes:

e No titulo (gamif*) e em "Todos os campos"(("elementary school") OR ("middle
school") OR ("junior high school"))

e No titulo (gamif*) e em "Todos os campos'(("ensino fundamental") OR ("en-

sino basico") OR ("educagao basica"))

Devido ao fato de nem todas as plataformas de pesquisa aceitarem a construcao da
string definida, as buscas foram adaptadas de acordo com a especificidade de cada repo-
sitério.

Nas definicoes dos filtros de busca das datas dos artigos, pela tematica da gamificacao
ser de abordagem recente e, discutida mundialmente, sobretudo considerando o ambito
da educacao, nao limitamos as buscas dos artigos por data de publicagdo. Dos artigos
encontrados nos repositérios, o mais antigo que obtivemos é do ano de 2011 e, dos que
foram incluidos através dos critérios, o mais antigo é do ano de 2014. Cabe ressaltar que
as buscas foram conduzidas no més de maio de 2018.

Apos a identificacdo de todos os artigos potencialmente relevantes, foi realizada a

importacao para o software EndNote.

4.3 Critérios de Inclusao e Exclusao

No processo de pesquisa nos repositorios, foi definido como critério de inclusao trabalhos
publicados até maio de 2018. Como a tematica da gamificagdo, tanto na area de educagao
como na area empresarial, ¢ um assunto recente e em crescimento, nao foi definida a data
inicial para a inclusao nos estudos. Para a realizacao do processo de exclusao de estudos

primarios foram utilizados os seguintes critérios:

e Critério 1 - Exclusao de artigos duplicados.

e Critério 2 - Exclusao de estudos que nao abordavam a gamificacdo na area de

educacao no Ensino Fundamental.
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Critério 3 - Exclusao de estudos secundarios (ou seja, revisdes sistematicas da

literatura e mapeamentos de estudos).

Critério 4 - Exclusao de estudos que nao tinham nenhuma aplicacao dos elementos

da gamificagao.

Critério 5 - Exclusao de artigos resumidos publicados nos repositorios definidos.

Critério 6 - Exclusao de artigos que abordam o mesmo evento de intervencao.

Para que esse estudo nao apresentasse um resultado alterado ou invalido por questao
de busca e de dados duplicados, foram colocados como critérios de exclusao os Critérios
1 e 6. Como a area de pesquisa desse estudo é a educagao e o publico-alvo desse estudo
consiste nos alunos do Ensino Fundamental, estudos que nao abordam a gamificagao no
ensino e no publico-alvo definido nao devem ser incluidos como estudos em potencial,
portanto foi definido como critério de exclusao o Critério 2. Como o método de Revisao
Sistemética é aplicado no presente estudo e, por esse método ter como base de sua de-
finicdo ser um estudo secundario que faz uma revisao em cima de estudos primarios, foi
acrescentado como critério de exclusao o Critério 3.

A questao de pesquisa Q1 desse estudo busca identificar os elementos de jogos uti-
lizados no modelo de gamificagao no Ensino Fundamental e a questao de pesquisa Q3
busca identificar as potencialidades e as dificuldades na utilizacao da gamificacao. Logo
torna-se necessario que o estudo primario tenha uma pesquisa de aplicacao dos elementos
de gamificacao e, para o estudo atender ao referido critério, foi acrescentado o Critério
4. Estudos muito resumidos tém pouco potencial de ter a consisténcia necessaria para ser

um objeto de coleta de dados, logo foi definido o critério de exclusao Critério 5.

4.4 Avaliacao da Qualidade

A avaliacdo da qualidade foi baseada, com algumas adaptacoes, na Revisao Sistematica
feita por Johnson et al. (2016)[19] sobre gamificacao para satide e bem-estar e na RS
feita por Connolly et al. (2012)[20] sobre jogos de computador e serious game. O método
de avaliagado da qualidade apresentado por Connolly et al. (2012) contém cinco critérios
que sao pontuados de 1 a 3, onde 1 representa baixa, 2 representa média e 3 representa
alta pontuacdo. O quarto critério porposto por Connolly, diz respeito a relevancia do
tema do estudo primério para o objetivo da Revisao Sistematica. No caso desta revisao,
foi considerado que todos os artigos sao relevantes. Sendo assim, este critério nao foi
utilizado. O quinto critério avalia a confiabilidade do estudo para responder as questoes

propostas por ele. Porém este critério depende diretamente do rigor metodolégico, se
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sobrepondo aos demais critérios. Logo, este critério também foi dispensado. Entao, os

trés dos cinco critérios utilizados sao:

e C1 Quao apropriado é o tipo de pesquisa para abordar as questoes de pesquisa

desta revisao?

e C2 Quao generalizaveis sao os achados do estudo para a populacao alvo em relagao

ao tamanho da amostra?

e C3 Quao apropriados sao os métodos e andlises?

Para complementar a avaliacao da qualidade, considerou-se importante as seguintes

questoes de avaliacao sobre os estudos de gamificacao:

e C4 O estudo traz defini¢gdes sobre o que é gamificagao?
e C5 Quantos elementos de gamificacao sao explicitados no estudo?

e C6 O estudo define o ano escolar do Ensino Fundamental como o publico-alvo
estudado?

Para avaliar os estudos em relacao ao critério C1, a fim de verificar a validade interna,
foi considerada a nota mais alta (3) para estudos que apresentam um grupo-controle e
aplicam um pré-teste e um pos-teste. Foi atribuida nota dois (2) para os estudos que nao
tenham um grupo-controle ou nao aplicaram pré-teste e pos-teste. E, foi atribuido nota
um (1) para os estudos que nao tenham um grupo-controle e ndo aplicaram pré-teste e
poOs-teste.

Para avaliar o critério C2, a fim de verificar a validade externa, atribuiu-se nota trés
(3) para estudos que analisaram a intervengao em trés turmas ou mais. Nota dois (2) para
estudos que aplicaram a intervencao em duas turmas. E, nota um (1) para intervengao
em apenas uma turma.

Para avaliar C3, foi atribuida nota um (1) para cada técnica de coleta ou andlise de
dados, como por exemplo: entrevistas, questionarios, observacao direta. Limitando-se até
a nota treés.

Para avaliar o critério C4 considerou-se importante que o estudo defina o termo ga-
mificagao, pois assim os leitores podem ter a compreensao de como é abordado o assunto
no artigo e podem identificar o aporte teérico que baseia a definicao de gamificacao. Foi
atribuida nota trés (3) para estudos que definem a gamificagdo com referéncia a algum
autor da drea. Foi atribuida nota dois (2) para estudos que definem gamificacdo sem se
basear explicitamente em algum autor. E, foi atribuida nota um (1) para estudos que nao

definem ou definem superficialmente o termo gamificagao.
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Para avaliar C5 considerou-se a quantidade de elementos explicitos como critério de
qualidade pois, segundo Kapp [2], na gamificagdo deve-se utilizar todos os elementos de
jogos apropriados. Sendo atribuida nota trés (3) para os estudos que explicitam cinco ou
mais elementos. Nota dois (2) para estudos que explicitam trés ou quatro elementos e,
nota um (1) para os estudos que explicitam até dois elementos.

Para avaliar o critério C6 considerou-se ser importante que o trabalho identifique o
ano escolar em que foi aplicada a atividade de gamificacao, pois apesar do Ensino Fun-
damental contemplar um publico restrito, o comportamento e a maturidade diferenciam
significativamente entre um ano e outro [21]. Atribuiu-se nota trés (3) para os estudos

que identificam as séries e um (1) para os estudos que nao identificam.

4.5 Extracao de Dados

De acordo com as questoes de pesquisa definidas e para um melhor entendimento do

contexto de cada estudo, seguem os dados a serem extraidos de cada estudo:

e O repositorio onde foi publicado.

e O ano de publicacao.

e Os autores que orientam as definicoes de gamificacao utilizadas nos artigos.

e Localidade em que foi feita a aplicacdo com os alunos, como a cidade ou o pais.
e Os elementos de gamificacao que foram utilizados.

e Formas como a gamificacao foi utilizada em sala de aula.

e Disciplina(s) em que foi aplicada.

e Potencialidades relatadas.

e Dificuldades relatadas.

O repositério, o ano de publicacdo e os autores, sao dados para a identificacao dos
artigos. A localidade e o ano, contribuem para entender o contexto de cada artigo, os
demais dados sao foco especifico desta revisao.

Os dados foram extraidos por ambos os pesquisadores e, para a extragao, foi criado
um formulario no Google Docs, encontrado no Apéndice C. Posteriormente, foi utilizada

a ferramenta N'VIVO para fazer a extragao efetivamente.
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4.6 Sintese de Dados

De acordo com as questoes de pesquisa, a sintese de dados que sera utilizada nesse trabalho
¢ a descritiva e complementada com um resumo quantitativo, assim como definido por
Kitchenham (2007) [14]. Para a andlise nao foi identificada a necessidade do uso de

metanalise. Os dados a serem analisados de cada estudo sdo:

e Os elementos de gamificacdo encontrados em cada artigo, levantando a incidéncia

de cada um (correspondente a Q1).

e As ferramentas e ou conceitos utilizados na aplicagdo da gamificacao em aula (cor-

respondente a Q2).

e As potencialidades e as dificuldades relatadas em cada estudo sobre a aplicacao da

gamificagdo em aula (correspondente a Q3).

e As disciplinas em que foi utilizada a gamificagdo (correspondente a Q4).

Para a analise serdao extraidos os dados de acordo com a secao 4.5.

4.7 Estratégia de Divulgacao

Este trabalho esta publicado na Biblioteca Digital da Producao Intelectual Discente da
Universidade de Brasilia e uma versao resumida serd submetida para aceitagao em alguma

revista cientifica na area da educacao.
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Capitulo 5
Resultados da Pesquisa

Apos realizar as buscas nos repositérios de artigos utilizando as strings definidas (segao
4.2) e da aplicagao dos critérios de exclusao para selecionar os artigos que fariam parte
da pesquisa, obteve-se como resultado nove artigos selecionados conforme apresentado na
Tabela 5.1.

As strings definidas para a pesquisa foram seguintes :

e No titulo (gamif*) e em todos os campos (("elementary school") OR ("middle
school") OR ("junior high school")).

e No titulo (gamif*) e em todos os campos (("ensino fundamental") OR ("ensino

basico") OR ("educacao basica")).

No repositério CEIE, teve-se que fazer uma adaptacao nas strings utilizadas. Na busca
com a string completa, conforme o idioma, obteve-se como resultado um niimero maior
de estudos do que a soma das buscas utilizando a string seccionada. E, a partir desse

resultado, identificou-se que o campo de busca nao reconheceu a string de forma correta,

Tabela 5.1: Quantidade de artigos encontrados nos repositorios.
Repositoério Encontrados | Selecionados
CAPES 61
IBICT

IEEE
ENDIPE
RENOTE
CEIE

Ctrl+E
LACLO
COLBEDUCA
Total

(Bl K==l K2 R Kenl B Nl Ne)]

Qoo

N |
N\
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pois esperava-se que o resultado da busca com a string completa fosse igual ou menor
do que a soma das buscas com a string seccionada. Por exemplo, fazendo uma busca
utilizando as palavras-chave gamificacdo, ensino fundamental e educagao basica, obtém-
se dois artigos; ja utilizando as palavras-chave gamificacao e ensino fundamental, obtém-se
trés artigos como resultado. Quando utilizada a string completa, a busca retornou os cinco
artigos. Utilizando a string seccionada com os termos gamificagdo e ensino fundamental a
busca também retornou os cinco artigos. E, com a string seccionada utilizando os termos
gamificacdo e educacao basica, a busca retornou dois artigos. Logo, a soma das buscas
seccionadas seria sete, um valor maior do que a soma das buscas com a string completa.
As strings foram seccionadas a partir da string completa e foram formadas as strings

parciais conforme os exemplos a seguir:

e No titulo (gamif*) e em todos os campos (“ensino fundamental”).

e No titulo (gamif*) e em todos os campos (“ensino bésico”).

E, assim por diante, conforme a construcao das strings acima de acordo com cada
idioma.

Ao realizar a busca no repositério da CAPES, observou-se uma diferenca entre o
numero de artigos encontrados e a quantidade real de artigos retornados. Ainda, observou-
se uma divergéncia ao especificar a data final da publica¢ao no filtro da busca (més de
maio de 2018), pois alguns artigos foram excluidos do resultado, se comparado com os
resultados sem especificar a data final. Deduzimos que tais acontecimentos ocorreram
devido a um erro interno no sistema de busca do repositorio.

Ap6s a aplicagao dos critérios de inclusao e de exclusao, o numero dos artigos sele-
cionados foi reduzido. Os artigos selecionados estao listados na Tabela 5.2, juntamente
com a ID de identificacdo que serd utilizada para referencia-los ao longo deste trabalho
e com a relagao de seus autores. Ja os artigos que foram excluidos podem ser conferidos
no Apéndice B juntamente com o motivo de sua exclusdo.

A Tabela 5.4 apresenta uma sintese dos dados, juntamente com a identificacdo do
ano de publicacao do artigo, a localidade onde foi aplicada a intervencao, o ano escolar
do publico-alvo, o niimero de alunos que foram observados e a referéncia utilizada(s) na
definicao de gamificacdo. Importante salientar que o ano escolar pode variar de acordo
com o sistema de ensino de cada pais. Sendo assim, para melhor representar o nivel do
publico-alvo, elaboramos a Figura 5.1 com a representacao da variacao das idades em
cada intervencao. Entretanto, no artigo A1 nao estd especificada a idade dos alunos nem
o ano escolar. Visando contornar esta situacao entramos em contato com os autores, que

por sua vez complementaram a informacao.
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Idade do publico-alvo

45
40

Figura 5.1: Variacao de idade do publico-alvo de cada artigo.
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Tabela 5.2: Indexacao dos artigos.

ID | Repositério | Titulo Autor
Al | CEIE Explorando o Impacto da Gamificagdo na Redugao do Gaming | Lais Zagatti Pedro & Seiji Isotani
the System em um Ambiente Virtual de Aprendizagem
A2 | CEIE Gamificagdo como Estratégia no Engajamento de Estudantes | Luma da Rocha Seixas & Alex San-
do Ensino Fundamental dro Gomes & Rodrigo Lins Rodrigues
& Ivanildo J. Melo Filho
A3 | CAPES A mobile gamification learning system for improving the le- | C-H. Su* & C-H. Chengf
arning motivation and achievements
A4 | IBICT AR+G atividades educacionais: um aplicativo de realidade | Rogério Colpani
aumentada com gamification para auxiliar no processo de
ensino-aprendizagem de alunos com deficiéncia intelectual
A5 | CAPES Gamification Approach to Enhance Students Engagement in | Andharini Dwi Cahyani
Studying Language course
A6 | CAPES Gamification for development: a case of collaborative learning | Thilina Halloluwa & Dhaval Vyas &
in Sri Lankan primary schools. Hakim Usoof & K. P. Hewagamage
A7 | CAPES Gamification in assessment: Do points affect test performance | Yigal Attali & Meirav Arieli-Attali
A8 | CAPES Gamification in the Latin Classroom Moss Pike
A9 | CAPES The effects of a mobile gamification app on elementary stu- | Jason R. Rachels e Amanda J.

dents’ Spanish achievement and self-efficacy

Rockinson-Szapkiw




Tabela 5.3: Avaliacao da qualidade.

Artigo | C1 | C2 | C3 | C4 | C5 | C6 | Pontuagao
Al 2 1213 1] 31 12
A2 112131323 14
A3 3033|323 17
A4 2 1 2 3 3 3 14
A5 1 1 2 3 1 3 11
A6 3033|323 17
AT 303123113 15
A8 113111223 12
A9 3033|123 15
Média | 2,1 | 2,3 |24 |24 2 |28 14,1

5.1 Qualidade dos Estudos

A pontuagao dos artigos, de acordo com os critérios definidos na secao 4.4, estao represen-
tadas na Tabela 5.3. Pode-se observar que a média da pontuacao ¢ de, aproximadamente,
14,1. Sendo assim, quatro estudos tiveram nota acima da média e cinco estudos tiveram
nota abaixo da média. Percebe-se também que os critérios que contribuiram para dimi-
nuir o valor da média sdo os critérios C1 (Quao apropriado é o tipo de pesquisa para
abordar as questoes de pesquisa desta revisao?) e C5 (Quantos elementos de gamificagao
sao explicitados no estudo?), que apesar da média nao ter sido tdo baixa, sdo critérios de

grande importancia para basear a andlise dos trabalhos.

5.2 Anadalise dos Artigos

A andlise dos artigos foi realizada com base no levantamento dos seguintes dados: re-
positério onde foi publicado, ano de publicagao, autores que dao aporte tedrico para as
defini¢coes de gamificacao, localidade da escola, elementos de gamificacao que foram uti-
lizados, formas como a gamificagdo estd sendo utilizada em aula, disciplina em que foi
aplicada, potencialidades relatadas e dificuldades relatadas.

Ap6s o levantamento dos dados foi produzida a Tabela 5.4 com informacoes relacio-
nadas a extracdo de dados (exemplificada na se¢ao 4.6). Podemos observar que em cada
ano do periodo compreendido entre 2014 e 2017 foram publicados ao menos dois artigos.
Nao foi identificada correlagao entre a qualidade dos artigos e o ano de sua publicacao.
Percebe-se também que as quatro maiores notas foram de artigos estrangeiros que, por
sua vez. fizeram a intervengdo com mais de 100 alunos. Analisaremos entao, os demais

dados nos topicos seguintes.
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Tabela 5.4: Resumo dos dados dos artigos.

ID | Ano de Publicagao | Local Ano Escolar | N° de Alunos | Autor da Definicado de Gamificacgao

Al 2016 | Sao Carlos/SP 7° ano 70 | Kapp, 2012; Borges et al., 2015

A2 2014 | Recife/PE 9° ano 61 | LEE e HAMMER, 2011

A3 2015 | Kaohsiung - Taiwan 4° grau 102 | Simdes, Diaz, & Fernandez, 2013

A4 2015 | Guaxupé/MG EJA - 4° ano 10 | VIANNA et al., 2013; Navarro (2013);
Deterding et al. (2011, p. 3)

A5 2016 | Indonésia 6° grau 30 | Groh, 2012

A6 2017 | Sri Lankan 3° grau 130 | Deterding S, Dixon D, Khaled R, Nacke
L (2011)

A7 2014 | New Jersey - EUA 6° ao 8° grau 693 | Deterding, Sicart, Nacke, O’Hara, &
Dixon, 2011

A8 2015 | Los Angeles - EUA 7° grau 40 | Knewton Infographic

A9 2017 | Florida - EUA 3° e 4° grau 164 | -




5.2.1 Elementos de gamificacao e recursos

Apos a extracao de dados, foram sintetizados os elementos de gamificacao utilizados em
cada intervencao. A Figura 5.2 é uma nuvem de palavras, gerada na ferramenta NVIVO,
que identifica os elementos de gamificagdo extraidos dos artigos, onde o tamanho da fonte
de cada palavra é proporcional a quantidade de artigos que menciona o elemento.
Destaca-se o elemento feedback como o mais utilizado nos artigos. Segundo McGonigal
(2011) [3], o feedback é um dos quatro elementos nicleos da defini¢ao de jogos e, durante
um jogo, faz com que muitos jogadores prefiram continuar jogando do que o simples fato
de ganhar (o que acarreta muitas vezes o termino do jogo). Nos jogos com alto nivel de
feedback, o estado de envolvimento intenso pode ser mais prazeroso do que a satisfacao
de vencer. Isso relacionado ao ensino ¢ algo que pode trazer bons resultados, pois na
aprendizagem nao existe um final. Trata-se de um processo que nao tem limites e manter
um aluno engajado no permanente processo de aprendizagem torna o sistema muito mais

qualificado.
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Figura 5.2: Nuvem de palavras de elementos de gamificacao.

Na Tabela 5.5 sao apresentados os artigos e os respectivos elementos de Gamificacao
explicitados em cada um deles. Nessa tabela é apresentada também a incidéncia de utiliza-
cao dos elementos no total considerando todos os estudos, possibilitando assim responder
a questao Q1 (Quais sao os elementos de jogos utilizados no modelo de gamificagdo no
Ensino Fundamental?) e auxiliar na resposta da questao Q2 (Como a gamificagdo estd
sendo utilizada em aula?).

A seguir é apresentado um resumo sobre as formas como a gamificagdo foi utilizada
nas intervengoes apresentadas em cada artigo, identificando os recursos utilizados para

sua aplicacao.
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No artigo A1, os autores buscam resolver o problema de gaming the system, que é a
tentativa de burlar o sistema em ambientes virtuais de aprendizagem. Representa um pro-
blema causado pelo desinteresse do aluno em realizar a atividade. Incluindo os elementos
de gamificacdo, conforme apresentado na Tabela 5.5, em um ambiente virtual chamado
E-Game, os autores buscam contornar essa desmotivacao favorecendo o empenho dos alu-
nos nas atividades propostas em um laboratoério de informatica. Com o uso de ranking foi
contornada a tentativa de obter resposta com os colegas, pois todos os estudantes buscam
se destacar na classificacao da turma. E, com as recompensas, obteve-se uma reducao no
numero de consultas as “dicas” que o sistema disponibiliza, pois a pontuacao individual
é decrementada quando o estudante busca este tipo de informacao.

No artigo A2, os autores descrevem a utilizacao de duas plataformas web de recom-
pensa na intervencao, chamadas ClassDojo e ClassBadges, aplicadas a disciplina de De-
senho Geométrico. A plataforma ClassDojo tem foco maior no comportamento do aluno,
pois conforme as atitudes em sala, o professor marca o aluno com uma espécie de selo
como, por exemplo, por ajudar um colega ou chegar atrasado. E, a plataforma ClassBad-
ges visa estimular o desenvolvimento das habilidades relativas a disciplina e, para isso,
foram utilizadas medalhas virtuais com nomes e descrigoes que fazem analogia a jogos
de videogames. O trabalho teve como como objetivo avaliar a efetividade da gamifica-
¢ao como estratégia no engajamento de estudantes do Ensino Fundamental utilizando as
plataformas citadas. No intuito de ampliar a comunicacdo com os alunos foi utilizada
também a ferramenta de grupos do Facebook.

No artigo A3 é apresentado o desenvolvimento de um aplicativo para smartphone, cha-
mado Mobile Gamification Learning System, cujo objetivo é uma experiéncia de apren-
dizagem ao ar livre. Utilizando geolocalizacao e QR Code, os alunos vao em busca de
instrugoes em Quests para aprender sobre botanica. O contetido é apresentado na forma
de textos, fotos, audios ou videos e, completando determinadas atividades, os alunos ga-
nham distintivos. E possivel, ainda, compartilhar os conhecimentos com os colegas através
do aplicativo para promover a aprendizagem colaborativa. Os autores informam que o
aplicativo foi desenvolvido com um ranking, porém nao relatam a experiéncia com relacao
a este elemento.

No artigo A4, o autor apresenta o desenvolvimento do aplicativo AR+G utilizando a
gamificagdo para motivar, orientar e engajar alunos com deficiéncia intelectual. A origem
do nome deve-se a utilizagdo de dois conceitos: realidade aumentada e gamificagao. Inici-
almente, observa-se o elemento “participacao voluntaria”, onde o aluno tem a liberdade de
“entrar” e “sair” do aplicativo conforme sua vontade, tendo assim, uma experiéncia mais
segura e prazerosa. O autor descreve varias formas de feedback na utilizagao do aplicativo,

por exemplo, quando o aluno responde corretamente a uma atividade ele é notificado com
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uma mensagem com imagem e audio. Também sao incluidos no aplicativo os sistemas
de pontuacao, niveis de proficiéncia, troféus e medalhas para o aluno acompanhar seu
progresso e, assim, recompensa-lo pelo esforco.

No artigo A5, é aplicado um software gamificado que é referenciado também nesse
artigo como sendo um jogo. Ele tem o objetivo de apoiar o ensino da lingua Maduresa !

e utiliza um sistema de niveis no qual o aluno faz um pré-teste que indicara seu nivel
inicial. Apos o pré-teste, é disponibilizado um material para estudo e alguns exercicios do
modulo. No final de cada nivel, o aluno faz um novo teste que, se atingir uma determinada
pontuagao, pode seguir para o préximo nivel, tendo seu ranking também atualizado. A
autora nao explicita como a intervencao foi efetivamente aplicada, se com o auxilio de
algum software no computador, tablet ou com outro meio.

No artigo A6, é apresentado o desenvolvimento de um aplicativo para tablet dividido
em estagios onde cada um deles ¢ dividido em niveis. Para o estudante progredir de
estagio é necessario completar todos os niveis do estagio corrente. O aplicativo utiliza
também uma narrativa onde, no inicio de cada nivel, é explicado o que vai acontecer.
Para a pontuacao foram utilizadas estrelas, sendo que, em cada nivel, o aluno recebe
pelo menos uma estrela pela tentativa e, dependendo do seu desempenho, pode receber
até cinco estrelas. O uso do feedback ao final de cada nivel parabeniza ou encoraja o
estudante a realizar uma nova tentativa, dependendo do resultado.

No artigo A7, os autores pretendem identificar o efeito do elemento de gamificagao
pontos no tempo de resposta em questoes de matematica. Para isso, os autores desen-
volveram dois tipos de intervengoes. Na primeira intervencao, cada aluno recebe um
conjunto de questoes para responder, cada questao correta pode atribuir de um a dez
pontos, dependendo do tempo de resposta. Quanto mais rapida a resposta, maior é a
pontuacao. Na segunda intervencao, o aluno recebe dez pontos por cada questao correta
e pode ganhar um bonus variando de zero a cinco, dependendo do tempo de resposta.
Quanto mais rapida a resposta, maior é o bonus.

No artigo A8, o autor pretende engajar os alunos no aprendizado de graméatica e cul-
tura romana. O autor aplicou elementos de gamificacao em atividades utilizando diversos
recursos. Os alunos poderiam utilizar desde mosaicos até jogos como Minecraft e jogos de
tabuleiro, passando por ferramentas online como Google Maps e redes sociais. As ativi-
dades foram divididas em médulos onde, cada modulo tinha seu objetivo especifico para
possibilitar ao jogador adquirir as habilidades exigidas. Foi relatado que os préprios alu-
nos fazem o feedback das atividades dos colegas, neste caso a participacao nas atividades

era voluntaria e nao era atribuida nota.

!(Quarta lingua mais falada na Indonésia dentre as mais de 700 linguas vivas do pafs, sua maior
concentracao de falantes é da Ilha Madura.
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Tabela 5.5: Relacao de elementos de gamificacdo em cada artigo.

Al | A2 | A3 | A4 | A5 | A6 | AT | A8 | A9 [Total
Pontos / Points X X X 3
Ranking |/ Leaderboards X X X 3
Distintivo / Medalhas / Badges / Rewards| x | x | x | x X 5
Feedback X X X | X | x| x| 6
Contextualizacao / Narrative |/ Storytelling x | x | x X 4
Objetivos / Metas / Goals X | x | x Xx | x| 5
Niveis / Levels X | x| X 3
Participagao voluntaria X X 2
Regras / Rules X 1
Desafio / Challenge x | 1

No artigo A9, os autores pretendem avaliar o uso do aplicativo Duolingo para o apren-
dizado de lingua estrangeira. O aplicativo utiliza gamificacgdo em suas atividades e os
autores fazem a comparacao do aprendizado dos alunos com o aplicativo em uma turma,
com a turma de controle e com aulas tradicionais sem a utilizacdo da gamificacdo. O

autor nao explicita como os elementos de gamificagao sao utilizados no aplicativo.

5.2.2 Disciplinas

A partir da andalise dos artigos, temos as seguintes disciplinas em que foi aplicada a
proposta de gamificagdo: matemética (A1, A6, AT), desenho geométrico (A2), lingua
maduresa (A5); latim (A8); lingua espanhola (A9) e ciéncias (A3). No artigo A4, que é
um estudo com alunos que possuem deficiéncia intelectual, ndo foi identificada a disciplina
especifica, somente o conteiddo em que a proposta foi aplicada, ou seja, alfabetizacao e
apresentacao de conceitos basicos em geral. Por se tratar de ensino com alunos especiais
e nao ter uma disciplina especifica, foi colocado em uma tépico a parte, classificado como
Educacao Especial?.

Para melhor representacao e analise destas informacoes, foi apresentado um grafico
das disciplinas em que foi aplicada a gamificagdo (Figura 5.3). A disciplina Desenho
Geométrico, do artigo A2, foi considerada, considerando suas raizes de conhecimento,
como disciplina de matematica e, as disciplinas de ensino de linguas dos artigos A5, A8

e A9 foram representadas como linguas estrangeiras.

2De acordo com a LDB, o sistema educacional brasileiro é dividido em Educacdo Bésica e Ensino
Superior. A Educacdo Bésica passou a ser estruturada por etapas e modalidades de ensino. As etapas
sao Educagao Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio. Essas etapas podem ser de diferentes
modalidades, como por exemplo Educacio Especia EJA e Educagdo no Campo. (www.educadores.
diaadia.pr.gov.br/modules/conteudo/conteudo.php?conteudo=618)
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Figura 5.3: Disciplinas em que a gamificagao foi aplicada.

5.2.3 Potencialidades e Dificuldades

A analise dos artigos viabilizou a identificacao das potencialidades e das dificuldades mais
relevantes para a gamificacdo em cada artigo. Esta relagao é apresentada a seguir.

No artigo A1 foi descrito que o uso do aplicativo E-Game gerou mais interesse nos alu-
nos, atencgao e foco na atividade em relagao ao grupo de controle. Os alunos demostraram
mais concentragao e mais diversao. E, como pontos de dificuldades encontradas, o artigo
A1 descreveu que os alunos do género feminino se sentiram menos motivados ao usar o
ambiente gamificado. No documento ainda é afirmado que uma das explicagdes para estes
resultados é a forma como a gamificacao é planejada atualmente, focando excessivamente
nos elementos que promovem a competicao (ranking, medalhas, pontos e etc).

No artigo A2 foi descrito que, com a aplicacao das plataformas de recompensas cha-
madas ClassDojo e ClassBadges, os alunos se sentiram motivados em contribuir, se mos-
traram mais comprometidos com a realizagao de suas atividades e as plataformas também
auxiliaram no feedback do desempenho dos alunos em tempo real. Ele descreve que o uso
de gamificacao teve efeitos positivos no engajamento dos alunos e nao foi citado nenhum
ponto negativo.

No artigo A3, foi descrito que o uso do MGLS (Mobile Game Learning System), que é
o uso de um jogo de sistema educacional para plataforma mobile, com os alunos do grupo
experimental tiveram um melhor desempenho de aprendizagem do que qualquer um dos
grupos de controle no pés-teste. No artigo é explicitado o testemunho dos alunos de que
o aplicativo os envolveu em experiéncias agradaveis e que ficaram satisfeitos com o ritmo
do processo de aprendizagem. Nesse artigo nao foi citado nenhum ponto negativo.

No artigo A4 foi apontado que de acordo com os resultados e observagoes obtidas com

a aplicagdo da gamificacdo utilizando o aplicativo chamado AR+G@G, realizada em alunos
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com deficiéncia intelectual na educacao basica, apresentou indicios de maior motivacao
dos alunos durante as realizagoes de suas atividades, além de um comportamento mais
ativo dos alunos. Como ponto negativo foi apresentado que o os alunos tiveram dificuldade
no inicio em manusear o aplicativo.

No artigo A5, foi apresentado que os alunos declararam que a aplicagao de atividades
gamificadas melhoraram a aprendizagem e foi observado durante as atividades que os
alunos tiveram maior participagdo e maior grau de satisfagdo. O artigo ndo apresentou
nenhum ponto negativo.

No artigo A6, foi descrito que no uso do aplicativo gamificado em tablets, os alunos
apresentaram estar batante engajados. Ainda foi citado que, pela aprendizagem ter sido
proveniente do aplicativo, tornou-se possivel a troca do modelo de aprendizagem tradici-
onal, focado no professor, pela focada no aluno. O artigo A6 citou que essa mudanga de
foco permitiu que alunos se sentissem mais livres e colaborassem uns com os outros sem
serem forcados. Como os alunos eram de uma comunidade carente, foi a primeira vez que
os alunos tiveram contato com tablets e as dificuldades encontradas foram que os alunos
ficaram confusos com os recursos do dispositivo inicialmente. Também foi relatado que,
pelo fato de a escola nao possuir internet, alguns recursos nao puderam ser avaliados.

No artigo A7 ¢ feita uma pesquisa de aplicacdo em uma avaliacdo computadorizada
chamada CBAL Math com conceitos basicos de mateméatica com varios publicos-alvo com
idades variadas. Nele é citado que o resultado da pesquisa geral levanta a possibilidade de
que a manipulacdo dos pontos tem efeito benéfico sobre os alunos com baixa motivacao.
No entanto, na pesquisa com os alunos do Ensino Fundamental isoladamente foram encon-
trados poucos indicios de que o sistema de pontuacao corrobora com o maior esforco dos
alunos ao fazerem os testes. Mesmo a maioria dos alunos (80%), em todos os niveis esco-
lares, afirmarem em um questionamento separado, ter gostado da manipulagdo de pontos
nos testes. Em relagao as dificuldades, no artigo é citado que o fato de terem usado o
elemento pontos como principal motivador, o incentivo ficou limitado e que a aplicacao
de outros elementos de jogo poderia ter trazido resultados ainda mais significantes.

No artigo A8 cita-se que os beneficios cognitivos e as habilidades nao cognitivas ad-
quiridas pelo sistema gamificado foram facilmente visiveis e que foram percebidos niveis
muito mais elevados de engajamento e compreensao por conta do sistema de nao julga-
mento do erro do aluno, o que permitiu que os alunos aprendessem com o fracasso em
vez de serem punidos por isso. No artigo é citado também que os alunos demonstraram
niveis mais elevados de resiliéncia em comparacao a classes anteriores. Em relagao as
dificuldades, o artigo cita que a formatacao de aulas com duragao de 40 minutos na escola
estudada é um grande obstdculo para a aplicacdo da gamificacdo em larga escala e para

a colaboragao entre os estudantes.
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No artigo A9 nao foram apresentadas diferencas significativas entre os resultados dos
grupos de intervencao e o do de controle. Nele foi citado que os resultados fornecem
evidéncias de que os alunos que estao sendo apoiados pelo aplicativo gamificado chamado
Duolingo®) aprendem tanto quanto os alunos que estao sendo apoiados por um ambiente

tradicional, ambiente de aprendizagem face-a-face com o mesmo contetido.
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Capitulo 6
Discussao

Nesta secao serao discutidas as respostas das questoes de pesquisa com base nos resultados
obtidos.

Conforme Deterding (2011) [22], gamificacdo ¢ uma tematica nova, que esta em as-
censdo. Os dados extraidos dos estudos primarios (Tabela 5.4) corroboram com esta
afirmagdo, uma vez que o artigo mais antigo é do ano de 2014. Para melhor visualizagao
dessa ascensao foi efetuada uma pesquisa no Google Académico buscando a quantidade
de pesquisas retornadas para o termo gamification ao longo de cada ano. Como resultado
dessa pesquisa foi gerado o gréafico da Figura 6.1, onde o eixo x representa o ano e o eixo
y o numero de pesquisas retornadas. Nesse grafico é observado que o assunto vem sendo
pesquisado mais fortemente a partir do ano de 2012 com um crescimento exponencial.

Ainda na anélise da Tabela 5.4, percebe-se que a gamificacdo é um assunto mundial e
as pesquisas relacionadas a esta tematica encontram-se dispersas em diversas regioes do
mundo. Apesar da gamificacdo ter originado no Reino Unido, como apontam os estudos
de Menezes (2016) [23], o grafico representado pela Figura 6.2 indica que a maior concen-
tragdo de estudos se encontram nos Estados Unidos. A Figura 6.2 apresenta um resumo
dos 63 paises de origem para os 500 estudos considerados na amostra.

Apesar da ascensao da gamificagdo no mundo, nesse estudo foi obtido um nimero
relativamente pequeno de estudos primarios relacionados ao Ensino Fundamental, e apés a
aplicacao dos critérios de exclusao esse nimero cai ainda mais. Entendemos que isso ocorre
porque, conforme Borges (2013) [24], a maioria dos estudos sdo voltados para o Ensino
Superior. Conforme o mesmo autor apresenta em sua pesquisa, 46% sao voltados para o
Ensino Superior, 23% sugerem ou discutem modelos e propostas educacionais de maneira
geral, sem entretanto determinar o nivel educacional apropriado para as propostas, 12%
modelos e propostas de treinamentos e tutoriais, 8% tem como alvo o Ensino Fundamental,
8% para ensino de idiomas e 1% para extensao universitaria. A Revisao Sistematica de

Santos et al. (2013) [25] também evidenciou uma quantidade menor de estudos voltados
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Figura 6.1: Evolucao do niimero de pesquisas que citam o termo gamification ao longo de
cada ano.
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Figura 6.2: Pesquisas por pais de origem.

para o ensino fundamental (dois estudos) em comparacdo aos voltados para o ensino
superior (14 estudos). Os autores sugerem que esse resultado ¢ devido a maior facilidade
de os pesquisadores aplicarem as interveng¢oes em sua instituicao de ensino.

Sobre o levantamento de qualidade dos estudos analisados, nao foi correlacionado

nenhum tipo de resultado em relagao a baixa qualidade do estudo com o resultado do uso
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Figura 6.3: Niveis educacionais em que a gamificacao é investigada.

da gamificagdo como potencialidades ou dificuldades encontradas.

Para responder a questao Q1 (No Ensino Fundamental, quais sdo os elementos de
jogos utilizados no modelo de gamificagdo?), podemos analisar a Tabela 5.5. Nesta, iden-
tificamos que o elemento feedback é o mais utilizado nas praticas de gamificacao, sendo
mencionado em seis artigos, seguido por recompensas, como medalhas e distintivos,
mencionados em cinco artigos e empatados com objetivos claros. O elemento Enredo
foi mencionado em quatro artigos. Pontos, ranking e niveis foram observados em trés
artigos. Participacao voluntaria em dois e regras e desafios mencionados apenas uma
vez. Se considerarmos os pontos/points, distintivo/medalhas/badges/rewards
como sendo formas de recompensas por conquista de objetivo atingido, observando a
tabela Tabela 5.5, nota-se que os elementos de gamificagdo recompensa e feedback fi-
cam com a mesma pontuacao total. De acordo com Menezes (2014) [26], recompensas
podem compreender “bens” tangiveis tais como pontuacao, niveis, distintivos, troféus ou
nao-tangiveis onde o principal deles é o status. Logo pode-se colocar recompensa e
feedback como os elementos de gamificacdo mais utilizados nas aplicagoes dos estudos.

O feedback é um elemento essencial para um jogo, pois ele faz parte dos elementos
definidores de jogos, segundo Kapp (2012) [2], uma caracteristica dos jogos é o feedback
fornecido aos jogadores, em que dentro de um jogo é normalmente instantaneo, direto e
claro. Os jogadores podem receber o feedback e tentar corre¢cdes ou mudancgas com base no
feedback positivo que recebem, bem como avaliagao negativa. Segundo McGonigal (2011)
[3], feedback em tempo real possibilita ao jogador entender que o objetivo é alcangavel e

prové motivagao para continuar jogando, tornando assim um elemento importante para
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Tabela 6.1: Recursos utilizados nas intervengoes.

ID | Recursos Desenvolvidos Recursos Prontos

Al | E-Game -

A2 | - ClassDojo; ClassBadges; Facebook
A3 | Mobile Gamification Learning System | -

A4 | AR+G -

A5 | Aplicativo -
A6 | Aplicativo -
AT | - CBAL Math

A8 | - Google Maps e Earth; ORBIS Pro-
ject; easel.ly; Redes Sociais; Minecraft;
SketchUp; Google Drive; Blabberize
A9 | - Duolingo

auxiliar o uso efetivo da gamificacao.

Apesar da grande relevancia do elemento feedback, nao se pode defini-lo como o ele-
mento mais utilizado nas aplicagoes de gamificacao na educagao visto que o espago amos-
tral obtido por esse estudo ter sido pequeno.

Para responder a questao Q2 (Como a gamificagao esta sendo utilizada em aula?), co-
locamos as andlises da utilizagdo da gamificagdo dos estudos na secao 5.2.1, e foi abstraido
que a maior parte das pesquisas utilizaram ferramentas como aplicativos para efetivar a
proposta de gamificacdo em aula. Esses aplicativos apresentavam o contetido da disciplina
aos alunos e foram utilizados tanto aplicativos prontos (desenvolvidos previamente por
outros desenvolvedores), como também aplicativos desenvolvidos especificamente para a
disciplina e para o contexto de aplicacao.

Apesar do grande uso de jogos e softwares como ferramentas de aplicacao da gami-
ficacdo, para gamificar determinado contexto nao é exigido o uso desses recursos. A
gamificagdo nao tem o objetivo de ensinar com jogos ou através de jogos, mas sim usar
mecanicas de jogos como forma de promover a motivacao e o engajamento dos alunos. O
uso dessas ferramentas é apenas uma forma de auxiliar ou facilitar a aplicacao da gamifi-
cagao em aula. Contudo, foi feita a Tabela 6.1 com os recursos utilizados para viabilizar
a aplicacdo da gamificagdo. Alguns estudos bases nao citaram os nomes especificos do
recursos utilizados, logo nesses foram colocados na tabela somente o tipo do recurso.

O uso de mecanicas de jogos e pensamentos de jogos para apoiar a educacao pode ser
classificado como serious game, ou jogos sérios, que de acordo com Kapp (2012) [2] é uma
experiéncia projetada no uso de mecanicas de jogos e jogos de raciocinio para educar um
individuo em um contetdo especifico. No artigo A5, ele cita o software utilizado na apli-
cacao como sendo um jogo, no artigo A6, embora ele explicite que o aplicativo utilizado

se aplica mais a uma aplicacdo gamificada que um jogo educacional, o aplicativo acaba
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se enquadrando em serious game também, pois segundo Kapp (2012) [2], a gamificagdo
e jogos sérios tém relativamente os mesmos objetivos, ambos estao tentando resolver um
problema, tentando buscar a motivacao e promover o aprendizado usando técnicas e pen-
samentos baseados em jogos. Ainda segundo Kapp, (2012) [2] serious game é considerado
uma forma de gamificacao, representando um subconjunto especifico de um meta-conceito
gamificacao.

Para responder & Q3 (Quais as potencialidades e as dificuldades encontradas com a
utilizagao da gamificacdo na educacao?), foi analisada as potencialidades e as dificuldades
apresentadas na secao 5.2.3. Identificamos diversas potencialidades relatadas, principal-
mente no que diz respeito ao engajamento e a motivacao dos alunos, que ¢ a proposta
base da gamificacdo. Outra potencialidade relevante é que os estudos apresentaram que
os alunos tiveram maior desempenho na aprendizagem. Outro aspecto observado ¢é o au-
mento da satisfacdo dos alunos com a proposta de aprendizado gamificado. Entretanto,
no artigo (A1), cita-se que, dependendo da proposta de gamificacdo, pode-se prejudicar
o rendimento e/ou a motivacao do género feminino. O autor afirma que isso se d4, muito
provavelmente, quando gamificacao é planejada focada excessivamente em elementos de
competicao.

Devido ao fato de os artigos corresponderem a contextos diferentes, as dificuldades
apresentadas foram diversificadas. Observamos dificuldades relativas a infraestrutura,
tais como a falta de internet e até mesmo falta de tomada para carregar dispositivos.
Outra dificuldade relatada foi relacionada aos alunos que nao tinham familiaridade com
os dispositivos apresentados, fazendo com que os mesmos ficassem, inicialmente, confusos
com a proposta de trabalho e até mesmo com medo de quebrar o dispositivo. Entretanto,
conforme relatado, essa dificuldade nao interferiu negativamente no resultado da inter-
vencao e nao sao pontos limitantes puramente da gamificagao, mas sim de como ela foi
planejada e aplicada. Para ilustrar melhor as potencialidades e dificuldades, foi elaborada
a Tabela 6.2

O artigo A7 nao apresentou resultados significativos na aplicagdo da gamificacao,
talvez pelo fato de que a pesquisa foi feita com o uso de somente dois elementos de gami-
ficacao, dando enfoque a somente um desses elementos e, de acordo com Kapp (2012) [2],
o uso de um ou dois elementos de jogo no contetido nao é um uso eficaz da gamificacao.
Esse é um grande erro cometido por designers iniciantes ou outros que buscam apoio da
gamificagdo. Eles olham para a mecanica do jogo como sendo somente pontuagoes, recom-
pensas, distintivos e assim por diante, e negligenciam outros elementos mais importantes
e de maior eficdcia. Ainda, de acordo com Kapp (2012) [2], elementos da gamificagdo se
combinam para criar um evento maior que os elementos individuais.

Uma das questoes a ser levantada, de acordo com a analise dos resultados dos estudos
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Tabela 6.2: Potencialidades e dificuldades relatadas.

ID | Potencialidades Dificuldades

A1l | Maior interesse dos alunos, atencao e | Elemento de competi¢do como algo nao
foco na atividade motivador

A2 | Maior motivacdo e compromisso -

A3 | Melhor desempenho e maior grau de sa- | -
tisfacao

A4 | Maior motivacao e maior atividade dos | Dificuldade no manuseio do aplicativo
alunos utilizado para a atividade gamificada

A5 | Melhor desempenho, participacao e | -
maior grau de satisfacao

A6 | Maior engajamento e colaboragao entre | Dificuldade no manuseio do aplicativo
os alunos utilizado para a atividade gamificada

AT | Pequeno indicio de maior empenho dos | Uso de poucos elementos nao trouxe re-
alunos sultados relevantes

A8 | Maior engajamento, compreensao e de- | Aulas curtas ndo permitiram uma apli-
sempenho académico cagdo em larga escala da gamificacao

A9 | - -

sobre os elementos de gamificacao mais utilizados, é que assim como os artigos A5 e A7
que estao utilizando apenas dois elementos de jogos no processo, considerar a gamificagao
como um simples aplicar de alguns poucos elementos de jogos em algum contexto tem sido
algo bastante comum. De acordo com Kapp (2012) [2], apesar da inclusdo de elementos
serem cruciais no processo de gamificacdo, os elementos sozinhos sdo insuficientes para
tornar uma experiéncia desagradavel em uma experiéncia envolvente de jogo.

Um outro ponto a ser considerado é que o intuito da gamificagdo nao é substituir o
professor, mas sim subsidiar a promocao da qualidade de ensino por meio de mecanismos
que engajam e motivam. No artigo A9 foi realizada uma comparagao entre um aplicativo
para apoio ao ensino de linguas com elementos de gamificagdo versus um professor de
linguas tradicional, comparando os resultados da aprendizagem dos alunos de acordo com
cada contexto. Essa proposta parece realizar uma comparacao inadequada, uma vez que
a qualidade do aplicativo e do professor podem variar consideravelmente, as metodologias
de aplicagao do contetido pode variar e com isso alterar os resultados obtidos.

De acordo com a questao Q4 (Em quais disciplinas a gamificacao é utilizada?) observou-
se a partir Figura 5.3 que a maior parte dos artigos abordam a gamificacdo na disciplina
de matematica e, em diversos casos, como apoio ao ensino de linguas estrangeiras.
A forma como a gamificacdo pode ser aplicada pode variar de acordo com o contexto
aplicado e com a disciplina. Apesar do espag¢o amostral da presente pesquisa ser pequeno,
pelas andlises pode-se entender que sua aplicagdo é mais utilizada em disciplinas ou con-

teidos mais objetivos do que em subjetivos, corroborando com a observagao de Rufini
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(2011) [27] que aponta a matemética e as ciéncias como disciplinas que os alunos se sen-
tem menos motivados com o avanco das séries no Ensino Fundamental. Tornando, assim,
o uso da gamificacdo como uma proposta de engajamento que pode viabilizar um apoio
para a solucao da dificuldade relatada.

Percebe-se, entao, que a gamificacao de forma geral proporciona o efeito esperado de
engajar e motivar o aluno no processo de aprendizagem, deve-se levar em conta que nao sao
apresentados nesse trabalho todos os contextos e disciplinas para possiveis aplicacao da
gamificagdo. Apesar disso, é importante salientar que os autores que pesquisam a tematica

da Gamificacao divergem em alguns aspectos sobre a prépria definicao do termo.
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Capitulo 7
Conclusao

Os jogos estao, cada dia mais, fazendo parte do dia-a-dia das pessoas, segundo McGonigal
(2011) [3], somente nos Estados Unidos, sao mais de 183 milhoes de jogadores ativos
(individuos que relatam que jogam computador ou videogame “regularmente” - em média,
treze horas por semana). Tendo em vista este cendrio, é necessario decidir que tipos de
jogos devem ser produzidos, buscando determinar como os jogos afetarao a sociedade e a
vida das pessoas. E, baseados nessa orientagao, surgiu a gamificacao, trazendo um grande
poder de engajar as pessoas em suas tarefas, utilizando elementos de jogos para além do
entretenimento.

Apesar da crescente tendéncia da gamificacdo no mundo e a defini¢ao encontrada pelos
estudiosos se assemelharem, ainda assim, nao existe uma unanimidade sobre o termo.
Logo, para melhor andlise dos levantamentos, foi estabelecido nesse trabalho o uso da
definigao de Kapp (2012) [2], em que a gamificagdo é o uso de mecénicas baseadas em
jogos, estética e pensamentos de jogos para engajar as pessoas, motivar a acdo, promover
a aprendizagem e resolver problemas.

A gamificagdo pode ser utilizada em diversos contextos, porém neste trabalho enfocou-
se a gamificacdo aplicada a Educagdo. Hoje, o ensino tem sido algo que traz diversos
desafios, torna-lo eficiente e fazé-lo trazer reais resultados de aprendizagem tem sido
realmente buscado pelos educadores. E foi, por essa razdo, que esse trabalho trouxe
o uso da gamificagdo como uma alternativa para motivar e engajar os alunos.

Foi feita entao, uma Revisdao Sistematica com o objetivo de identificar um referencial
tedrico conceitual que aplica a gamificacdo em disciplinas do Ensino Fundamental para
fazer um levantamento das informagoes que possibilitam responder as seguintes questoes
de pesquisa: Em quais disciplinas foram feitas as intervengoes? Quais os elementos de
jogos que foram utilizados? Como esses foram aplicados? E quais potencialidades e
dificuldades foram identificadas na implementacao da gamificagao? E, de acordo com os

critérios de inclusao e exclusao definidos, foram selecionados nove estudos priméarios que
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serviram de base para responder essas perguntas.

Os elementos de gamificagao mais utilizados em aula foram feedback e recompensas. As
recompensas variavam entre medalhas, distintivos, estrelas e moedas, os quais estimulam
a motivacao extrinseca, que é algo proficiente. Contudo, tem a possibilidade de ser algo
temporario. O feedback constante se relaciona com o desafio e pode estimular a motivacao
intrinseca do aluno, permitindo um engajamento mais duradouro.

Percebe-se que, nos artigos estudados, sao utilizados softwares para a implantagao da
gamificacdo. Os softwares podem ser desde aplicativos desenvolvidos para uma interven-
¢ao especifica ou até a utilizacao de plataformas desenvolvidas para facilitar a aplicacao da
gamificagdo. Contudo, vale ressaltar que nao é um pré-requisito a utilizacao de softwares
para se aplicar a gamificacao.

Teve-se como resultado dessa Revisao Sistematica que a gamificacao foi mais utilizada
em disciplinas ou contetidos mais objetivos, e pelas analises dos estudos foi reafirmada
a proposta base da gamificacdo de ser uma ferramenta que auxilia no engajamento do
aluno.

De forma geral, os artigos apresentaram que o uso de atividades gamificadas trouxeram
mais pontos positivos do que em atividades nao gamificadas, trazendo significativos resul-
tados na motivacao e engajamento dos alunos. Tornando assim, a gamificagdo, em uma
ferramenta que pode auxiliar no resultado da aprendizagem, melhorando o rendimento
académico dos alunos. Apesar dos resultados em geral serem positivos, é importante pen-
sar no modo como a gamificacao esta sendo implementada. Pois as dificuldades relatadas,
por exemplo o uso de elementos que promovem a competitividade pode nao ter um efeito
positivo em todos os alunos. Também deve-se levar em consideracao que a gamificagao
ainda nao foi pesquisada em todas as disciplinas do Ensino Fundamental, carecendo de
novas pesquisas na area.

Uma contribuicao deixada pelo presente trabalho é que esse estudo ¢ a primeira Re-
visao Sistematica que abrange um levantamento em gamificacdo aplicada a educacao
do Ensino Fundamental. Esta Revisao Sistematica também protagonizou na avaliagdo
da qualidade dos estudos primarios, pois muitas Revisoes Sisteméaticas, tanto nacionais
quanto internacionais, nao fazem essa analise.

Uma limitagao observada neste trabalho é a quantidade de estudos primarios incluidos
de acordo com critérios baseados nas questdes de pesquisa levantadas. E sugerido como
trabalho futuro a continuidade de um levantamento mais abrangente, utilizando outras
plataformas de busca de estudos académicos, como Google Académico. Dessa forma,
acredita-se que se obtera um ntimero maior de possiveis trabalhos a serem incluidos, visto
que, por um levantamento, foi obtido um ntimero consideravelmente maior de estudos em

gamificagdo do que nas plataformas utilizadas neste trabalho. Aumentando, dessa forma,
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a chance de incluir outros estudos primarios.

Na averiguacao para a possivel utilizacao da ferramenta Google Académico, foi retor-
nado como resultado de pesquisa, de acordo com as strings gamification AND "elemen-
tary school" e gamificagdo AND "ensino fundamental"; um total de 3180 estudos,
somando os resultados obtidos pela busca com as duas strings. Porém a ferramenta, na
area de pesquisa avancada, nao possibilita a pesquisa de uma palavra-chave no titulo e
outra palavra-chave no corpo do texto simultaneamente, logo no resultado encontrado nao
é especificado o termo gamificacdo e suas tradugoes em inglés como tendo que estar no
titulo do estudo, diferente de como foi especificado nesse trabalho, tendo assim que fazer
uma selecao dos trabalhos de uma forma manual. Considera-se que nao definir a string
gamificacao no titulo do artigo, pode abranger um nimero muito grande de estudos
nao relevantes para esse levantamento, dificultando o trabalho. Porém esse nimero alto
encontrado no Google Académico pode aumentar consideravelmente as chances de obter
outros estudos relevantes além dos encontrados neste trabalho. Possibilitando assim fazer

um levantamento maior e ainda mais consistente.
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Apéndice A
Protocolo da Revisao Sistematica

Carlos Henrique Bracarense Foerstnow e Lorena Gongalves Miquett

Background

O ensino fundamental é um periodo crucial na formacao do individuo e conforme
pesquisas "a medida que avangam nas séries, os alunos se tornam gradativamente menos
motivados para estudar."(Rufini et al., 2012)[1] As criancas hoje em dia, ja nasceram na
era digital e estao muito familiarizadas com os jogos virtuais. Na tentativa de fazer um
ambiente mais atrativo para os estudantes, o estudo sobre gamificagao na educagdo vem
aumentando nos dltimos anos. Para Rufini et al.[1] o engajamento é primordial para bons
resultados de aprendizagem e é um dos pontos que a gamificagado procura resolver. Apesar
do aumento de pesquisas sobre o tema, existem poucas Revisoes Sistematicas que tratam
sobre ele. E as que existem podem ja estar defasadas devido ao tempo decorrido desde
a pesquisa até hoje. Buscamos entao atualizar o estado da Gamificagao na Educagao do
ensino fundamental.

O objetivo da revisao sistematica no nosso estudo é encontrar os elementos de jogos
mais utilizados na gamificacdo. Temos o objetivo também de encontrar as respectivas
contribuigoes e papel da gamificacao no engajamento e aprendizado do aluno, buscar os
contextos no ensino em que é mais aplicado a gamificacao e quais sdo suas metodologias

mais usadas no ensino fundamental.
Questoes de Pesquisa

Com base nesses objetivos essa revisao sistematica sera guiada em torno das questoes

de pesquisas a seguir que pretendemos responder:
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e Q1. No ensino fundamental, quais sdo os elementos de jogos utilizados no modelo

de gamificacao?

Q2. Como a gamificagdo esta sendo utilizada em aula?

Q3. Quais as potencialidades e dificuldades encontradas com a utilizacao de gami-

ficacao na educacgao?
e Q4. Em quais disciplinas a gamificacao ¢é utilizada?

Processo da Pesquisa

A tematica geral para a pesquisa desse trabalho foi modelo de gamificagao aplicado ao
ensino fundamental. As fontes de pesquisa utilizadas foram os periédicos da Coordenacao
de Aperfeigcoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), Instituto Brasileiro de Infor-
magao em Ciéncia e Tecnologia (IBICT), Encontro Nacional de Didética e Praticas de
Ensino (ENDIPE), Revista Novas Tecnologias na Educacao (RENOTE), Congresso sobre
Tecnologias na Educagao (Ctrl+E), Latin American Conference on Learning Technolo-
gies (LACLO), Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE) e da Comissao
Especial de Informatica na Educagdo (CEIE). As pesquisas foram feitas no més de maio

do ano 2018. Logo, serdo pesquisadas as edi¢oes publicadas até este periodo.
Critérios de Inclusao

Para a busca dos estudos primarios foram definidos termos de pesquisa de acordo
com as questoes apresentadas buscando trazer uma maior variedade de trabalhos pos-
siveis relacionados ao tema. Para a palavra-chave gamificacdo pegamos os sindénimos e
palavras alternativas: gamification, gamificado, gamificando. E para as terminologias
em inglés: gamification, gamified, gamifying . Como nossa tematica estd relacionada a
area de educagao no ensino fundamental, as palavras-chave associadas separadas foram:
ensino fundamental, ensino basico e educagao basica. E para as terminologias em inglés:
elementary school, middle school, junior high school. Dessa forma, foram montadas a
seguinte STRING:

Titulo: gamif* E Todos os campos:(("elementary school") OR ("middle
school") OR ("Junior high school") OR("ensino fundamental") OR ("ensino

basico") OR ("educagao basica"))

Critérios de Exclusao
Para a realizacao do processo de exclusdo de estudos primarios foram utilizados os se-

guintes critérios:
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Critério 1 - Exclusao de artigos duplicados.

Critério 2 - Exclusao de estudos que nao abordavam a gamificagao na area de

educacao no Ensino Fundamental.

Critério 3 - Exclusao de estudos secundarios (ou seja, revisdes sistematicas da

literatura e mapeamentos de estudos).

Critério 4 - Exclusao de estudos que nao tinham nenhuma aplica¢do dos elementos

da gamificacgao.
Critério 5 - Exclusao de artigos resumidos publicados nos repositorios definidos.

Critério 6 - Exclusao de artigos que abordam o mesmo evento de intervengao.

Avaliagao da qualidade dos estudos primarios selecionados

Cada estudo sera avaliado de acordo com os critérios a seguir:

Quao apropriado é o tipo de pesquisa para abordar as questoes de pesquisa desta

revisao?

Quao generalizaveis sao os achados do estudo para a populagao alvo em relagao ao

tamanho da amostra?

Quao apropriados sdo os métodos e andlises?

O estudo traz defini¢oes sobre o que é gamificacao?

Quantos elementos de gamificagdo sao explicitados no estudo?

O estudo define o ano escolar do Ensino Fundamental como o publico-alvo estudado?

Os critérios acima serao pontuados da seguinte maneira:

Critério 1: Trés (3) para estudos que apresentam um grupo-controle e aplicam um
pré-teste e um pos-teste. Dois (2) para os estudos que ndo tenham um grupo-
controle ou nao aplicaram pré-teste e pés-teste. Um (1) para os estudos que nao

tenham um grupo-controle e nao aplicaram pré-teste e pos-teste.

Critério 2: trés (3) para estudos que analisaram a intervengao em trés turmas ou
mais. Dois (2) para estudos que aplicaram a intervengao em duas turmas. Um (1)

para interven¢ao em apenas uma turma.

Critério 3: Um (1) ponto para cada técnica de coleta ou analise de dados, como
por exemplo: entrevistas, questionarios, observacao direta. Limitando-se até a nota

trés.
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e Critério 4: Trés (3) para estudos que definem a gamificagdo com referencia a al-
gum autor da drea. Dois (2) para estudos que definem gamificagdo sem se basear
explicitamente em algum autor. Um (1) para estudos que nao definem ou definem

superficialmente o termo gamificacao.

e Critério 5: trés (3) para os estudos que explicitam cinco ou mais elementos, dois (2)
para estudos que explicitam trés ou quatro elementos e nota um (1) para os estudos

que explicitam até dois elementos.

e Critério 6: trés (3) para os estudos que identificam as séries e um (1) para os estudos

que nao identificam.

Sendo assim, a pontuagao de cada trabalho pode variar de seis (6) até dezoito (18).
Estratégia de Extracao de Dados

Os dados extraidos de cada estudo serao:

O repositério onde foi publicado.

O ano de publicagao.

Os autores das defini¢oes de gamificagao.

O local (cidade ou pais) onde foi aplicada a gamificagao

Os elementos de gamificagdo que foram utilizados.

Como a gamifica¢ao esta sendo utilizada em sala de aula.

Qual disciplina foi aplicada.

Pontos positivos relatados.

Pontos negativos relatados.

Os dados serao extraidos por ambos os pesquisadores.

Estratégia de Analise de Dados
Os dados serao tabulados para mostrar as informagcoes basicas sobre cada estudo, supri-
mindo as defini¢bes sobre gamificagao.

As tabelas serao analisadas para responder as questoes de pesquisa da seguinte forma:

e Q1 - Na educacao, quais sdo os elementos de jogos mais utilizados no modelo de
gamificacao? Essa informagao sera identificada na metodologia utilizada no emprego

da gamificagdo no estudo.
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e Q2 - Como a gamificagdo estd sendo utilizada em aula? Essa informacao sera

identificada no desenvolvimento do trabalho.

e Q3 - Qual sao os aspectos positivos e negativos da utilizacao da gamificacao na
educagao? Essa informagao serd identificada na conclusao de cada estudo. / Quais
os pontos positivos e negativos relatados do uso da gamificacao? Essa informacao

seré identificada na conclusdo de cada estudo.

e Q4 - Quais disciplinas utilizam mais gamificacao? Essa informacao sera identificada

na introdugao do trabalho.

Estratégia de Divulgacgao
Este trabalho sera publicado na Biblioteca Digital da Producao Intelectual Discente da
Universidade de Brasilia e uma versao resumida serd submetida para aceitagdo em alguma

revista cientifica na area da educacao.
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Apéndice B
Artigos Excluidos

Listamos os artigos excluidos conforme os critérios de exclusao. Foram seis critérios:
exclusao de artigos duplicados, artigos que nao aplicaram a gamificacao no ensino funda-
mental, artigos que sao estudos secundarios, artigos que nao aplicaram os elementos de
gamificagdo, artigos resumidos e artigos que abordavam a mesma intervencao. Cada ar-
tigo foi excluido por um dos critérios listados, entretanto, os artigos podem se enquadrar
também em outros critérios, nao se restringindo somente ao critério atribuido.

Artigos duplicados
e Repositério IBICT

— GAMIFICACAO NAS PRATICAS PEDAGOGICAS: UM DESAFIO PARA
A FORMACAO DE PROFESSORES EM TEMPOS DE CIBERCULTURA

e Repositério CAPES

— Effectiveness of gamification in the engagement of students

Engaging Students through Gamification
— Gamificagdo nas préticas pedagdgicas: um desafio para a formagao de profes-

sores em tempos de cibercultura

GAMIFICACAO NO ENSINO DE HISTORIA: O JOGO "LEGEND OF ZELDA'NA
ABORDAGEM SOBRE MEDIEVALISMO.

Gamification — time for an epic win?
— Gamification of Dietary Decision-Making in an Elementary-School Cafeteria
— Gamify your classroom.gamify your classroom

— Gamifying an ICT course: Influences on engagement and academic perfor-

mance
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— Gamifying an ICT course: Influences on engagement and academic perfor-

mance

— The art of Gamification; Teaching Sustainability and System Thinking by Per-

vasive Game Development

— The Effect of Social Support Features and Gamification on a Web-Based In-
tervention for Rheumatoid Arthritis Patients: Randomized Controlled Trialo-

riginal paper

— The FIT Game: preliminary evaluation of a gamification approach to increasing

fruit and vegetable consumption in school

— A mobile gamification learning system for improving the learning motivation

and achievements
— Gamification in assessment: Do points affect test performance?

— Gamification in assessment: Do points affect test performance?

Artigos que nao aplicaram a gamificagao no ensino fundamental

Repositério LACLO

— Proposta de Software Educativo Gamificado Para o Ensino de Desmontagem

e de Montagem de Computadores

Repositério CEIE

— T-mind: um Aplicativo Gamificado para Estimulo ao Desenvolvimento de Ha-

bilidades do Pensamento Computacional

Repositério IEEE

— Gamification Development in Attainment Concept Model Learning for Stu-

dents’” Comprehension Enhancement

Repositério CAPES

— Assessing the effects of gamification in the classroom: A longitudinal study
on intrinsic motivation, social comparison, satisfaction, effort, and academic

performance
— Chapter 1: The popularity of gamification in the mobile and social era
— Chapter 4: Gamification in education and libraries

— Classroom Live: a software-assisted gamification tool
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— Ethics Issues of Digital Contents for Pre-Service Primary Teachers: A Gamifi-

cation Experience for Self-Assessment with Socratives

— Exploring data mining and gamification as tools for poverty analysis and policy

formulation: a methodological framework

— Game-based learning and gamification in initial teacher training in the social

sciences: an experiment with Minecraft
— Gamification and serious game approaches for adult literacy tablet software
— Gamification in Education and Libraries
— Gamification of Apollo lunar exploration missions for learning engagement
— Gamification of dietary decision-making in an elementary-school cafeteria

— Gamification: The Intersection between Behavior Analysis and Game Design

Technologies

— Gamified Modules for an Introductory Statistics Course and Their Impact on

Attitudes and Learning

— Gamifying an ICT course: Influences on engagement and academic perfor-

mance
— Gaming and Gamification

— InfoSkills2Go: Using Badges and Gamification to Teach Information Literacy
Skills and Concepts to College-Bound High School Students

— Researchers at Utah State University Target Life Science Research (Gamifica-

tion of dietary decision-making in an elementary-school cafeteria)
— Studies of student engagement in gamified online discussions

— Study Data from Utah State University Update Knowledge of Preventive Me-
dicine (The FIT Game: preliminary evaluation of a gamification approach to

increasing fruit and vegetable consumption in school)

— TEACHERS AS LEARNING GAME DESIGNERS: CAN ELEMENTARY
SCHOOL TEACHERS WITH NO BACKGROUND REALLY GAMIFY THEIR
OWN TEACHING?

— The Effect of Social Support Features and Gamification on a Web-Based In-

tervention for Rheumatoid Arthritis Patients: Randomized Controlled Trial

— The FIT Game: preliminary evaluation of a gamification approach to increasing

fruit and vegetable consumption in school

Artigos que sao estudos secundarios
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e Repositério RENOTE
— O uso de gamificagao e dificulades matematicas: possiveis aproximacoes
e Repositorio CAPES

— Gamification in Adventure and Wilderness Sports: A literature review of game-
based mechanic’s ability to increase attraction, engagement, and retention in

outdoor sports
— Health Care Gamification: A Study of Game Mechanics and Elements
— The use of gamification in education: a bibliometric and text mining analysis

— Understanding persuasion contexts in health gamification: A systematic analy-

sis of gamified health behavior change support systems literature

Artigos que nao aplicaram elementos de gamificagao

Repositério IEEE

— Project SIGMA - An Online tool to aid students in Math lessons with gamifi-

cation concepts

Repositério CEIE

— Um Relato de Experiéncia da Aplicacao de Gamificacao e Game Design com

Professores

Repositério IBICT

— SIGMA: SISTEMA GAMIFICADO PARA MATEMATICA

— GAMIFICACAO NAS PRATICAS PEDAGOGICAS: UM DESAFIO PARA
A FORMACAO DE PROFESSORES EM TEMPOS DE CIBERCULTURA

Repositério CAPES

— A GAMIFICACAO NO ENSINO DE HISTORIA: O JOGO "LEGEND OF
ZELDA'NA ABORDAGEM SOBRE MEDIEVALISMO

— A social gamification framework for a K-6 learning platform

— Games e Gamificagdo: uma alternativa aos modelos de EaD

— Gamified probes for cooperative learning: a case study

— Gamifying Schools: Utilising Game Concepts to Enhance Learning

— Gaming science: the “Gamification” of scientific thinking
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— The Art of Gamification; Teaching Sustainability and System Thinking by

Pervasive Game Development
Artigos resumidos

e Repositério Colbeduca
— A gamificacdo no ambito da Educagao Matematica
e Repositério CEIE

— Gamificando a sala de aula: desafios e possibilidades em uma disciplina expe-

rimental de Pensamento Computacional no ensino fundamental
— Uso da gamificacao nos anos iniciais do ensino fundamental brasileiro

— Uso da gamificagao nos anos iniciais do ensino fundamental brasileiro
Artigos que tratam da mesma intervencao de outro artigo

e Repositério IBICT

— A EFETIVIDADE DE MECANICAS DE GAMIFICACAO SOBRE O EN-
GAJAMENTO DE ALUNOS DO ENSINO FUNDAMENTAL

e Repositério CAPES

— Effectiveness of gamification in the engagement of students
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Apéndice C

Formulario utilizado para extracao
de dados
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Estudos Primarios

Para inclusdo de novos trabalhos primarios

1. Base
Marcar apenas uma oval.

CAPES
CEIE
RENOTE
IBICT
ENDIPE
IEEE
Ctrl+E
LACLO

2. Titulo

3. Ano
Marcar apenas uma oval.

2018
2017
2016
2015
2014
2013
2012
2011
2010
2009
2008

4. Link

Critérios de Qualidade

5. Validade interna
Marque todas que se aplicam.

Possui grupo controle

Possui pré-teste e pos-teste



6. Validade externa
Marcar apenas uma oval.

3 turmas ou mais
2 turmas

1 turma

7. Técnicas de coleta e analise de dados
Marcar apenas uma oval.

3 ou mais
2
1

8. Definigoes de Gamificagao
Marcar apenas uma oval.

Sim, com base em autores da area
definigdes sem especificar o autor

definicao superficial

9. Explicita elementos de gamificagao abordados?
Marcar apenas uma oval.

5 ou mais
3ou4
1ou?2

10. Define o ano do ensino fundamental do publico alvo?
Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao

Dados da pesquisa

11. Quais elementos utilizados?
Marque todas que se aplicam.

Objetivo

Regras
Contextualizagéo
Desafios
Ranking
Feedback
Reconpensas
Pontuagéao
Niveis

Participagao Voluntaria



12. Quais disciplinas aplicam a gamificagdao?
Marque todas que se aplicam.

Matematica
Portugués
Ciéncias
Historia
Geografia

Outros

13. Foi desenvolvido algum jogo especifico?
Marcar apenas uma oval.

Nao

14. Qual o autor da defini¢ao de gamificagao?

15. Quais as potencialidades identificadas?

16. Quais as dificuldades identificadas?

17. Como a gamificagao foi aplicada?

Powered by
B Google Forms
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