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Resumo

Este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa bibliografica cujo objetivo foi sintetizar as
praticas de gamificagdo empregadas no processo de ensino e aprendizagem no ensino superior.
Para isso o estudo foi dividido em trés partes: (1) compreender o significado de gamificagao

e suas implicagdes na educagdo; (2) investigar as praticas de gamificagao voltadas para o
ensino superior; (3) analisar as praticas de gamificagdo no ensino superior. Os procedimentos
metodoldgicos concentram-se na revisao de literatura e estado da arte das pesquisas
encontradas com corte longitudinal a partir 2010 nas plataformas do Portal CAPES e Google
Scholar. Os resultados gerais da aplicagdo da gamificagdao na educagao superior sdo positivos
quanto ao aumento da motivagao e engajamento dos estudantes nas atividades que foram
desenvolvidas. Entretanto, ha limitagdes quanto a implementacgdo dos elementos gamificados.
Assim, alunos e docentes devem ser cautelosos, de forma a evitar expectativas irreais quanto
aos resultados dos processos gamificados no ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: Gamifica¢do. Educagio superior. Estado da arte.

Abstract

This article presents the results of a bibliographical research which the objective was to
synthetize the practices of gamefication employed in the process of teaching and learning

in higher education. Therefore, the study was divided in three parts: (1) understand the
meaning of gamefication and its implications in education; (2) investigate gamefication
practices in higher education; (3) analyze the practices of gamefication in higher education.
The methodology procedures focused on literature review and state of art of the researches
found with a longitudinal cut since 2010 at capes and google scholar websites. The general
results of the application of gamefication in college education are positive as to the increase
of motivation and engagement of the students in the activities that were developed. However,
there are limitations on the implementation of gamified elements. Thus, students and teachers
should be cautious, in order to avoid unrealistic expectations regarding the results of the
gamified process in teaching and learning.

Keywords: Gamification. College education. State of art.
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Introducao

Este artigo tem o propdsito de mostrar as praticas de gamificagao aplicadas
no processo de ensino e aprendizagem no ensino superior, onde a sala de aula é
um ambiente que atende tanto as necessidades do professor, enquanto facilitador
desse processo, quanto as expectativas dos alunos para o que esta por vir em sua
aprendizagem.

As universidades publicas e particulares estdo recepcionando alunos que,
em sua maioria, nasceram entre os anos 1980 e 2000, e grande parte deste ptblico
cresceu com acesso a televisdo, video game e computadores. Devido ao facil acesso as
tecnologias, e consequente acesso rapido as informagdes, os estudantes inseridos nesse
universo possuem a caracteristica de serem imediatistas quanto a aplicabilidade dos
conhecimentos adquiridos. Quando néo percebem a possibilidade de aplicagao em curto
prazo, perdem o interesse pela matéria ou disciplina, podendo comprometer o processo
de ensino e aprendizagem. A inser¢do da gamificagdo na didatica do ensino superior
¢ uma opgao para melhorar esse processo de ensino e aprendizagem, instigando o
interesse do aluno ao introduzir elementos de jogos em atividade de ndo jogos.

Diante desses desafios, percebe-se a necessidade de consolidar as praticas de
gamificac¢do ja trabalhadas no ensino superior. Para alcangar esse proposito foi definido
como objetivo geral sintetizar as praticas de gamificagdo empregadas no processo de
ensino e aprendizagem no ensino superior. Os objetivos especificos sao, compreender
o significado de gamifica¢ao e suas implicagdes na educacao, investigar as praticas de
gamificagdo voltadas para o ensino superior e analisar as praticas de gamificagdo no
ensino superior.

O método de pesquisa é o de estado da arte, no qual foram seguidas as seguintes
etapas: (1) escolha das palavras-chave para encabegar as pesquisa; (2) localizagao
das bibliotecas online de pesquisas; (3) determinacao dos critérios para a selecao das
producdes cientificas que irdo compor o estudo; (4) coleta das producdes cientificas;
(5) leitura dos artigos, com elaboragdo de sinteses dos resultados; (6) categorizagao
envolvendo as sinteses e destacando similaridades do tema abordado; e (7) analise e
elaboracao das consideragdes preliminares (FREITAS; PALANCH, 2015). O escopo da
pesquisa foi limitado a escrutinar as pesquisas relacionadas a gamifica¢ao na educagdo
superior realizadas nos ultimos 10 anos.

A revisao da literatura foi conduzida para produzir uma analise dedutiva
sistematica do conceito de gamificagdo e gamifica¢do no ensino superior, assim como
uma revisdo das pesquisas realizadas com participantes humanos a fim de testar as
teoria e modelos na pratica. Fora utilizada uma abordagem meta-sintese, que consiste
do resumo de pesquisas realizadas, agregando as descobertas de diversos estudos
qualitativos, objetivando informar pela pratica de sumarizagdo de processos ou
experiéncias (HEY VAERT; MAES; ONGHENA, 2013).
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Uma busca rigorosa da literatura académica foi conduzida com pesquisas
encontradas no Portal da CAPES e no Google Scholar, com resultados presentes nas
colegdes apresentadas no Quadro 1.

Quadro 1. Colegdes de periddicos pesquisados

Colecao Quantidade Colegao Quantidade
ERIC (U.S. Dept. of
OneFile (GALE) 19 (US. Dept. o 3
Education)
Elsevier (CrossRef) 7 Springer Link 3
Science Direct ; Sage Publications 5
Journals (Elsevier) (CrossRef)
Springer Link Open 5 SAGE Journals 5
Access
PMC (PubMed
i f 4 1
Springer (CrossRef) Central)
MEDLINE/PubMed 4 INFORMS Journals 1

Fonte: Autor.

Foram utilizadas as palavras-chave: gamification [and] college education;
gamificagdo [e] educagdo superior; e foram encontrados 289 resultados. A pesquisa foi
entdo refinada para excluir as palavras-chave computer & videogames e videogames,
pois apesar de proximos em nomenclatura, ndo sao relacionados diretamente a
metodologia de gamificagdo. Além dessas exclusodes, foi certificado a presenca da
palavra-chave gamificacdo no texto das pesquisas selecionadas. Foram encontrados 28
artigos publicados em periddicos revisados por pares que contemplavam esses critérios.
Apos a leitura dos resumos de cada um deles fora assegurado que apenas pesquisas
praticas que se tratavam sobre gamifica¢do no ensino superior com participantes
humanos fossem selecionadas, restaram 13 artigos que contemplavam todos esses
critérios. A escolha da inclusdo ou rejeicdo dos artigos a serem analisados foram
feitas pelos autores, levando em considera¢ao as palavras-chave e teorias relacionadas
a gamificagdo na educagdo utilizadas como base para a pesquisa, mas em tltima
instancia, uma escolha subjetiva.

Assim, o artigo apresenta primeiramente a compreensao do significado de
gamificagdo e suas implicagdes na educagdo; em seguida mostra os resultados das
pesquisas selecionadas e analisa as praticas de gamificagdo no ensino superior.

Conceitualizacao de gamificacao

Gamificagdo é o processo do pensamento orientado por mecanicas de jogos para
engajar usuarios e resolver problemas (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).
Nao significa criar um jogo ou um ambiente virtual que apresente os problemas ou
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situagoes desejadas, e sim utilizar elementos como tdticas e processos para solucionar
situagdes no mundo virtual em circunstancias reais (FARDO, 2013).

Para identificar os elementos e tragos importantes no qual a gamificagdo interage
com as mecdnicas de jogos, é necessario entender o papel dos seguintes conceitos:
pertencimento e imersao, narrativa e missoes, feedback loop e crowdsourcing (GERBER,
2014). O desafio apresentado pela missdo ¢ o elemento que incentiva o jogador e
estabelece os objetivos que devem ser atingidos; o feedback informa o estado atual do
jogador na sua missao, lembrando-o dos seus objetivos e reforcando a sua motivagao;
Crowdsourcing ¢ quando um grupo de pessoas se unem para resolver problemas em
conjunto, criar novos produtos, criarem conteudo e encontrarem solugdes. Um exemplo
de crowdsourcing sao as iniciativas que buscam coopera¢ao para a resolucdo dos
problemas das grandes cidades, e se destacam por possuirem objetivos voltados para a
construcdo de um bem maior (ALVES; TEIXEIRA, 2014).

A gamificagdo ¢ mais utilizada no mundo dos negécios e nas industrias,
voltando-se para o lado do engajamento dos trabalhadores. O engajamento, no
sentido dos negdcios, indica a conexdo entre o consumidor e um produto, marca ou
servigo, mas que carece de uma métrica que defina exatamente o nivel dessa conexao.
A melhor forma de analisar o engajamento ¢ utilizando-se de potenciais métricas
inter-relacionadas, como: recéncia, frequéncia, duracao, viralidade e classificacao
(ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

Gamificacao na educacgao

A gamifica¢do sempre esteve presente na educagao, pois caracteristicas como
distribuicao de nota de acordo com o desempenho, atribui¢do de estrelinhas,
feedback e colaboragdo entre os alunos para a realiza¢do de atividades se relacionam
diretamente com técnicas de gamificagdo. A diferenga é que a gamificagdo propoe a
criagdo de uma estética educacional mais similar, em forma e linguagem, aos jogos
que os estudantes estdo mais acostumados, tendendo a tornar as atividades mais
prazerosas (FARDO, 2013).

Alguns autores criticam a introdugdo de um sistema de recompensas dentro da
dinamica desta metodologia, pois a torna uma a¢do mecanica, condicionada, tendendo
a desvalorizar a defini¢ao de aprendizagem ludica e pode gerar perspectivas irreais
de resultados (BUSARELLO; FADEL; ULBRICHT, 2014). A recorrente associa¢do do
sistema de recompensas ao behaviorismo, é limitada, pois ndo leva em consideragdo a
sua essencial importancia para o aumento da motivagao (FARDO, 2013).

A gamificagdo tem o potencial de envolver o aluno na resolu¢ao de problemas
reais, auxiliando-o no processo de atribuir significado para aquilo que estuda, e
possibilita que o docente elabore estratégias de ensino mais voltado para a realidade
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dos alunos, utilizando uma linguagem e estética similar a encontrada nos games,
tornando o processo de aprendizagem mais interessante. Para isso, ¢ necessario um
planejamento detalhado na criagdo de uma estratégia educacional gamificada voltada
para o aprendizado em um contexto especifico (ALVES et al., 2014). A gamifica¢do nao
¢ simplesmente uma metodologia que incentiva uma possivel mudanga de postura por
parte do aluno, mas um método que pode gerar experiéncia positivas e motivacionais
que dardo um novo significado ao processo de ensino e aprendizagem (FARDO, 2013).
No ensino a distancia (EaD) é comprovado que grande parte dos alunos acessam
os ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) pontualmente, para a realizagao
das atividades programadas e logo se desconectam, retornando somente na data
da atividade seguinte. A gamificagdo empregada no contexto do EaD pode trazer
beneficios no sentido de melhorar a aprendizagem, como uma participagdo mais
intensa e aumento na interacao entre os alunos, que é praticamente inexistente nesse
ambiente (PIMENTA; STARLING, 2013).

Gamifica¢do como metodologia ativa

Pode-se descrever as metodologias ativas de aprendizagem como a implantagao
de metodologias praticas de ensino, fornecendo uma variedade de atividades e técnicas
pedagogicas que o docente pode utilizar em diferentes situagdes de aprendizagem
(KANE, 2004). As metodologias ativas tornam-se recursos importantes para a
educacgao e formagdo critica/reflexiva dos estudantes, por meio de processos de ensino e
aprendizagem que favorecem a autonomia e a curiosidade dos estudantes.

Kane (2004) destaca algumas caracteristicas da metodologia ativa e participativa
de aprendizagem: a) procura incentivar o pensamento independente e critico nos
estudantes; b) motiva os estudantes a assumirem a responsabilidade por aquilo que
aprenderam; c) envolve em uma variada atividade aberta, garantindo que eles sejam
os protagonistas; e d) considera importante o papel do educador, para organizar
atividades de aprendizagem que possam explorar e desenvolver conhecimento e
pensamento. No entanto, o autor ressalta preocupagdes com a metodologia ativa da
aprendizagem, quando se refere ao envolvimento dos estudantes em qualquer tipo de
atividade observavel, que seja ele mesmo o sujeito da aprendizagem.

A pratica educacional deve ser muito mais do que pedacos isolados de informagao
para que o desenvolvimento de habilidades possa ocorrer de forma confiavel. Crooks
(1988) elenca oito pontos importantes no processo de aprendizagem: a) reativar
ou consolidar as habilidades; b) concentrar a atengdo em aspectos importantes do
assunto; ¢) fomentar as estratégias de metodologia ativa de aprendizagem; d) dar aos
estudantes a oportunidades para a praticas de habilidades e consolidar a aprendizagem;
e) fornecer o conhecimento dos resultados e dar o feedback corretivo; f) ajudar os
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estudantes a monitorar o proprio progresso, desenvolvendo autoavaliagdo; g) orientar

a escolha de nova atividades de ensino ou aprendizagem; h) ajudar os estudantes a

sentirem uma sensagdo de realizagdo. As metodologias ativas de aprendizagem sao

fundamentadas nos principios da autonomia, do conhecimento critico da tematica, e

da problematizagao.

Os passos apresentados no Quadro 2 devem ser seguidos para a criagao

do planejamento educacional gamificado de forma a atender aos critérios como

metodologia ativa.

Quadro 2. Como criar estratégia educacional gamificada

Etapa Agao Orientagao metodoldgica
, Interaja com os jogos em diferentes plataformas (web, consoles,
Interaja com os ; . .. ; . L.
01 PC, dispositivos moveis, etc.) para vivenciar a ldgica dos games
ames , .
& e compreender as diferentes mecanicas.
o Analise as caracteristicas do seu publico, sua faixa etdria, seus
02 Conhega seu publico |, . )
habitos e rotinas.
Defina quais as areas de conhecimento estardo envolvidas,
o tema que sera abordado, as competéncias que serao
03 Defina o escopo ) ) B ) )
desenvolvidas, os conteudos que estardo associados, as atitudes
e comportamentos que serdo potencializados.
Compreenda Reflita sobre quais problemas reais do cotidiano podem ser
04 o problema e o explorados com o game e como os problemas se relacionam
contexto com os conteudos estudados.
Defina qual é a missdo da estratégia gamificada, analise se ela
05 Defina a missao/ é clara, alcanc¢avel e mensuravel. Verifique se a missao esta
objetivo aderente as competéncias que serdo desenvolvidas e ao tema
proposto.
Reflita sobre qual narrativa se quer contar. Analise se a
narrativa esta aderente ao tema e ao contexto. Verifique se a
06 Desenvolva a metafora faz sentido para os jogadores e para o objetivo da
narrativa do jogo estratégia. Reflita se a narrativa tem o potencial de engajar
o seu publico. Pense na estética que se quer utilizar e se ela
reforca e consolida a histdria.
Defina se o seu publico vai participar de casa ou de algum
07 Defina o ambiente, | ambiente especifico; se sera utilizado o ambiente da sala
plataforma de aula, ambiente digital ou ambos. Identifique a interface
principal com o jogador.
Estabeleca a duragao da estratégia educacional gamificada
e a frequéncia com que o seu publico ira interagir. Defina
Defina as tarefas e a q i _q p i g
08 . as mecénicas e verifique se as tarefas potencializam o
mecénica . A - ,
desenvolvimento das competéncias e estdo aderentes a
narrativa. Crie as regras para cada tarefa.
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Etapa A¢ao Orientacao metodoldgica

, Verifique se a pontuagao esta equilibrada, justa e diversificada.
Defina o sistema de o )
09 . Defina as recompensas e como serd feito o ranking (local e
pontuagao o Lo
periodicidade de exposi¢do).

Planeje minuciosamente a agenda da estratégia, definindo
0s recursos necessarios a cada dia. Analise qual o seu

10 Defina os recursos ) . ; L.
envolvimento em cada tarefa (se a pontuagdo sera automatica

ou se é necessario analisar as tarefas).

Verifique se a missao é compativel com o tema e esta alinhada

com a narrativa. Reflita se a narrativa tem potencial de

engajar os jogadores e estd aderente as tarefas. Verifique se as

. L. tarefas sdo diversificadas e exequiveis e possuem regras claras.

11 Revise a estratégia . ~ .
Confira se o sistema de pontuacgao esta bem estruturado e as

recompensas sao motivadoras e compativeis com o publico.

Verifique se todos os recursos estao assegurados e se a agenda

¢ adequada ao publico.

Fonte: Alves, Minho e Diniz (2014).

Experimentos relacionados a gamificacdo na Educacao Superior

A gamificagdo é uma metodologia que pode ser aplicada a uma grande
quantidade de dreas, podendo possuir diferentes objetivos para a sua implementagao.
Diversas pesquisas tém sido realizadas a fim de explorar como a gamificagdao pode ser
usada em contextos especificos e que tipos de comportamento pode-se esperar dos
participantes a curto e longo prazo. Neste trabalho foram investigadas as pesquisas
realizadas sobre gamificacdo quando aplicada a estudantes do ensino superior. Trés
perguntas guiaram o processo de revisao: (1) Qual o objetivo da pesquisa quanto ao uso
da gamificagdo? (2) Quais teorias e metodologias foram utilizadas? (3) Quais foram os
resultados encontrados?

Dominguez et al. (2013) desenvolveram um plugin para uma plataforma de
e-learning, a fim de inserir elementos de gamificagdo na mesma, objetivando testar
a teoria de que a gamificagdo poderia ser utilizada para aumentar a motivagéo e o
engajamento dos estudantes. Os resultados sugerem que algumas crengas comuns
sobre os beneficios obtidos com o uso de jogos na educagao podem ser questionadas.
Estudantes que completaram a experiéncia gamificada tiveram melhores notas
nas tarefas praticas e notas em geral, mas os resultados também sugerem que esses
estudantes tiveram um desempenho pior nas atividades escritas e participaram menos
nas atividades em classe, apesar das suas motivagdes iniciais serem mais altas.

Berkling e Thomas (2013) disponibilizaram uma ferramenta interativa online
para apoiar a aprendizagem com elementos de gamifica¢do, provendo oportunidades

12



Revista Brasileira de Ensino Superior, Passo Fundo, vol. 4, n. 1, p. 5-23, Jan.-Mar., 2018 - ISSN 2447-3944

colaborativas aos estudantes e a possibilidade de acompanhar o progresso dos mesmos
pelo professor. Essa plataforma apresentava também as seguintes fung¢des: permitia

a visualizacdo do contetdo a ser estudado, a localizacao de outros estudantes que
estavam trabalhando na mesma area, e recompensava com reconhecimento quem
ajudasse os outros nos estudos e no projeto. Os resultados do experimento mostraram
que os alunos ndo pareciam estar prontos para a autonomia, a maestria do contetido
ndo foi percebida como relevante e o proposito de iniciar o trabalho do projeto,

bem como a boa preparagdo para o exame parecia inatingivel para os alunos. A
gamificagao foi vista como um obstaculo desnecessario para estudar para os exames.
A autorregulagdo e a capacidade de agendar o material de estudo durante o semestre
ndo estava sendo feita, apesar de uma série de propostas de horarios sugeridas pelo
professor.

Frost et al. (2015) gamificaram um sistema de aprendizagem gerencial (Learning
Management System) e testaram em estudantes do curso de administra¢ao, divididos
em grupo experimental (41 estudantes) e grupo controle (39 estudantes). Os
resultados qualitativos sugerem apreciagdo dos estudantes quanto a alguns aspectos
da gamificagdo. Enquanto que os dados quantitativos segurem que a gamificagao,
virtualmente, ndo tem efeito nos construtos mensurados.

Kinney et al. (2015) gamificaram o sistema de resposta do publico-alvo (Audience
Response System - ARS) das aulas de microbiologia de um curso de medicina. O estudo
tinha como objetivo investigar em que grau e em quais elementos especificos foram
motivantes, engajantes e promoveram o aprendizado. Como resultado, os estudantes
reconheceram o valor do engajamento e os aspectos de aprendizado das intera¢des
gamificadas. A maioria absoluta dos estudantes participantes dessa pesquisa foram
engajados pela variedade dos jogos TP que resultaram no aumento do interesse em
microbiologia.

Landers e Armstrong (2015) utilizaram o modelo de efetividade de treinamento
melhorado por tecnologia (TETEM) em um contexto de educagdo gamificada. O
estudo prové suporte empirico para o TETEM e conclui que, para a gamificagao ser
bem-sucedida, as atitudes e experiéncias dos participantes precisam ser avaliados
e assegurados antes da gamificagdo ser implementada. De uma forma geral os
resultados foram interpretados de forma que a gamificagdo oferece suporte a melhoria
do aprendizado em alguns contextos, considerando as necessidades de treinamento,
objetivos do programa e as caracteristicas dos estudantes, como atitudes e experiéncias
prévias com jogos e tecnologias.

Barata et al. (2015) gamificaram um curso de produgdo de conteido multimidia
por dois anos, com o objetivo de entender como os estudantes reagem em uma
experiéncia de aprendizagem gamificada. O estudo revela que os mecanismos de
agrupamento, baseados nos padrdes de aquisi¢ao de pontos de experiéncias dos

13



Revista Brasileira de Ensino Superior, Passo Fundo, vol. 4, n. 1, p. 5-23, Jan.-Mar., 2018 - ISSN 2447-3944

estudantes, podem ser usados para classificacao e desenvolvimento de uma experiéncia
de aprendizagem gamificada adaptada. Essa classificacdo dos estudantes pode se
provar util na melhoria do desempenho dos mesmos, ao adaptar dinamicamente as
experiéncias de aprendizado em tempo real de acordo com a sua classificagao.

Leaning (2015) investigou a efetividade da gamificagdo no ensino e aprendizagem
de um mddulo tedrico do curso de estudos de midia. A pesquisa descobriu que as
turmas em que foram aplicadas as técnicas de gamificagdo tiveram uma média de
2,14% de nota superior as turmas de controle, um valor estatisticamente inexpressivo.
Entretanto, na andlise qualitativa, foi evidente o aumento da motivacgao e engajamento
dos estudantes com o0 mddulo, com os mesmos mudando os seus hdbitos ao lidar com
o estudo dos assuntos como consequéncia das atividades gamificadas. Apesar dessa
diferenga quantitativamente insignificante, o uso da gamificagdo como ferramenta
para o aumento da motivagao e engajamento dos alunos foram certificados. Apesar de
os resultados nao terem apresentado um impacto imediato, seus beneficios em longo
prazo podem se estender a futuros modulos.

Barata et al. (2016) identificou comportamentos e desempenhos distintos
nos estudantes participantes de um curso gamificado, com duragdo de trés anos
e aprimorado a cada periodo. Foram identificados 6 tipos de estudantes, cada um
representando um nivel de desempenho e uma abordagem distinta: Achievers, regulars,
late-awakers, underachievers, halfhearted e disheartened.

Su (2016) desenvolveu o Gamification Software Engineering Education Learning
System (GSEELS) e avaliou os efeitos da gamificagdo, motivagdo do aprendizado,
carga cognitiva e ansiedade de aprender dos estudantes de um curso de engenharia
de software. A pesquisa verificou que a gamificagdo na aprendizagem pode ajudar a
melhorar a motivagdo de aprendizagem, apresentar o contetido ensinado, reduzir a
carga cognitiva, e encorajar a disposicdo dos estudantes a explorar mais o conteudo.

Dembicki (2016) implementou elementos de gamificagdo em um curso online de
nutricdo. Medalhas eram dadas aos estudantes que demonstravam proficiéncias como
uma resolu¢ao criativa para um problema, tomada de decisao acertada, e competéncia
cultural na discussao semanal nos féruns e estudos de caso. O estudo tinha como
objetivo aumentar o engajamento dos estudantes. Os resultados indicaram que a
gamificagdo foi uma experiéncia benéfica e todas as trés dinamicas foram alcanc¢adas:
melhoria da motivagao, feedback rapido e conhecimento em como ser bem-sucedido no
curso, além do retorno positivo dos alunos quanto a gamificagao.

Choi et al. (2016) gamificou um curso de integracao tecnoldgica para professores.
O objetivo foi aplicar uma variedade de conceitos de integracao tecnolégica em um
ambiente de aprendizagem, com o contetido focado em desenvolver atividades de
aprendizado que incluiam um ou mais dos elementos criatividade, pensamento critico,

comunicacao e colabora¢do. Esse conteudo foi abordado em um contexto de cinco
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elementos de gamificacao: subida de nivel, medalhas, foco em maestria, missoes, e

fase do chefe. O estudo sugere que uma abordagem gamificada para um curso de
graduacio em integragdo de tecnologia pode gerar percepcdes positivas no aprendizado
e motivagdo no contexto da educagao do professor.

Hew et al. (2016) gamificou o curso de Designing Questionnaire da area
de educacio. As atividades do curso sdo realizadas de forma a desenvolver trés
necessidades: familiaridade, competéncia e autonomia. Os elementos de gamificagdo
inseridos no curso do grupo experimental foram as mecanicas de pontos, medalhas,

e tabelas de classifica¢do. O grupo controle ndo tinha acesso a esses elementos, mas
eram tratados de forma idéntica em todos os outros aspectos. O estudo mostrou que

a utilizagdo de mecanicas de jogos produz uma maior participagdo dos estudantes
nos féruns de discussdo, mas nao mostrou diferenca significativa na memorizagao do
conhecimento fatual. No entanto fora observado que o uso de mecanicas de jogos teve
um efeito positivo na motivagdo dos estudantes a interagir em tarefas mais dificeis e a
qualidade dos artefatos produzidos pelos participantes no grupo experimental foram
em maior nimero do que no grupo controle.

Santhanam, Liu e Shen (2016) desenvolveram um design de aprendizado mediado
por tecnologia (TML') no qual usudrios aprendem por meio de uma série de médulos
de treinamentos baseados em video sem intervengdo de instrutores. Para testar as
hipoteses da pesquisa, foram designados um experimento em laboratério de duas fases,
cada uma composta de um moédulo TML, uma prova escrita para testar os resultados
de aprendizagem, e uma competicdo em formato minijogo. Como resultado, o estudo
sugere que nem todos as competi¢des sdo as mesmas e que pode nao haver design de
competicao que sirva para todos os propdsitos. Assim, organizacdes podem otimizar
designs de treinamentos gamificados baseado primariamente nos seus objetivos de
treinamento e caracteristicas individuais. E sugerida a provisdo de avaliacdes de
competéncia como retorno quanto ao desempenho no jogo.

Sumarizag¢ao dos resultados das pesquisas aplicadas
sobre gamificacao no Ensino Superior

E importante reconhecer o que a gamificacdo pode fazer ou nio. Gamificagdo é o
processo de melhoria de servigos com elementos motivacionais emprestados dos jogos
de forma a ter resultados comportamentais. Dessa forma, é imprescindivel gamificar
o0 processo correto. Muitos instrutores podem cair no erro de gamificar o resultado
ao invés do comportamento. Por exemplo, ndo se pode gamificar o ensino a fim dos
alunos obterem boas notas, a menos que se aplique a metodologia no processo de
aprendizagem de forma a motivar os alunos a obterem boas notas. Vale ressaltar que

1 Technology-Mediated Learning.
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esta metodologia pode apenas aumentar a motivacao e o engajamento dos estudantes.
Algumas vezes, isso pode ndo ser suficiente para alcancar o sucesso académico,

pois um estudante pode estar altamente motivado e ainda assim ter problemas de
desempenho nas avalia¢oes (DOMINGUEZ et al., 2013; FROST et al., 2015; LEANING,
2015; HEW et al., 2016).

A gamificagdo nao vai criar motivagao no estudante e em alguns casos pode
até ter alguns efeitos negativos. A chave para determinar o valor da gamificagdo é a
motivacdo voluntaria. Em um contexto involuntario, como um curso obrigatério, oS
participantes podem apreciar elementos da gamificagdo, mas esses elementos podem
ndo aumentar a motivagao de forma significativa (FROST et al., 2015).

Quanto ao uso dos elementos motivacionais dos jogos como pontos, recompensas,
tabelas classificatdrias, e conquistas, os implementadores precisam se assegurar que
esses elementos ressoam com os valores intrinsecos do usudrio, de outra forma ele
poderd achar a gamificagdo sem sentido. A gamificacdo deve ser vista como uma
catapulta de forma a ajudar os estudantes a terem comportamentos especificos que eles
intrinsecamente ja achem recompensadores (BERKLING; THOMAS, 2013; BARATA
et al., 2015; LANDERS; ARMSTRONG, 2015; SANTHANAM et al., 2016).

E preciso refletir sobre os resultados esperados nas gamificagdes. Frequentemente,
como esfor¢o de imitar as caracteristicas motivacionais de jogos, a gamificagao reduz
a complexidade aos seus mais simples componentes, a meramente pontos, tabelas
classificatdrias e conquistas. Essa abordagem reducionista ndo apenas resulta em
uma experiéncia que falha em engajar, mas também diminui qualquer interesse
e engajamento prévio. A gamificagdo ndo é um substituto para uma experiéncia
bem planejada. No contexto da educagao, por exemplo, ela ndo deve ser usada para
substituir a educa¢ao presencial, cara-a-cara. Além disso, com as implicagdes dos
quadros classificatorios, o status social torna-se o motivador, e ha evidéncia de que
isso pode ser desagradavel para alguns usudrios por conta do elemento competicao
(BARATA et al., 2016). Por isso é importante conhecer os usuarios e o contexto em que
a gamificacdo esta sendo utilizada (BARATA et al., 2015).

A gamificagdo tem sido bem-sucedida em diversas dreas, mas esse sucesso nao
veio sem algumas falhas (BERKLING; THOMAS, 2013). Futuras implementagdes da
gamificagdo na educa¢do superior devem aprimorar essas falhas e evitar as armadilhas
aqui discutidas.

Consideragdes finais

A gamificagdo é uma metodologia que utiliza elementos de jogos em contextos
de ndo-jogos, com o objetivo de encorajar a motivagao e o engajamento dos usuarios.
Essa metodologia, apesar de recente, possui diversos estudos que buscam compreender
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os beneficios em varios contextos. No contexto da educagao superior, as pesquisas
realizadas sobre a gamificagdao focam nos efeitos motivacionais do aprendizado dos
estudantes, no incentivo a participa¢ao e no rastreamento do comportamento dos
estudantes em um ambiente gamificado. Apesar dos beneficios encontrados quanto ao
aumento do engajamento e da motivagdo dos estudantes, deve-se atentar as limitagoes
presentes na implementagdo dos elementos gamificados. Para a aplicagdo bem-sucedida
da gamificagdo, é necessario que ela se adeque as caracteristicas, experiéncias e
expectativas dos estudantes, pois em casos extremos pode-se obter resultados opostos
aos esperados, como por exemplo, estudantes perceberem a gamificagdo como um
elemento dispensavel ao seu processo de aprendizagem.
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APENDICE A - Informacio basica das pesquisas de implementacio

Fonte | Duragiao | Objetivo | Teoria Metodologia Amostra
1. Gamifying Learning Experiences: Practical Implications and Outcomes
223 estudantes do
DOMINGUEZ et al. Gamifying learnin Aumentar a rimeiro e segundo ano
experiences: Practical impliZatiins and ° motivacdo e o Definicdo de DETERDING; Métricas, ge graduagéogde areas
] 1 semestre . DIXON, KHALED; NACKE L )
outcomes. Computers & Education, v. 63, engajamento dos questiondrio | diversas (73 grupos

p- 380-392, 2013.

estudantes

(2011);

controle, 150 grupos
experimentais)

2. Gamification of a Software Engineering

course and a detailed analysis of the factors that lead to it’s failure

BERKLING, Kay; THOMAS, Christoph.
Gamification of a Software Engineering
course and a detailed analysis of the

Aumentar a
motivagao e o

59 estudantes do segundo

factors that lead to it’s failure. Em: 1 semestre ) N/D Questionario | ano de graduagao em
] ] ] engajamento dos )
Interactive Collaborative Learning (ICL), engenharia de software
) estudantes
2013 International Conference on. IEEE,
2013. p. 525-530.
3. Assessing the Efficacy of Incorporating Game Dynamics in a Learning Management System
FROST, Raymond D.; MATTA, Vic;
MACIVOR, Erin. Assessing the efficacy Aumentar a Defini¢ao de MARCZEWSKI 80 estudantes de graduagao
of incorporating game dynamics in a 1 ) motivac¢do e o (2012); PELLING (2002); Self- | Métricas, em administrac¢do (39
semestre
learning management system. Journal of engajamento dos | Determination Theory de questiondrio | grupos controle, 41 grupos

Information Systems Education, v. 26, n. 1,
p. 59, 2015.

estudantes

RYAN; KUHL; DECI (1997);

experimentais)
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Fonte

Duracgao

Objetivo

Teoria

| Metodologia

Amostra

4. Student perceptions of gamified audience response system interactions in large group lectures and via lecture capture technology

KINNEY et al. Student perceptions

of gamified audience response system
interactions in large group lectures and via
lecture capture technology. BMC medical
education, v. 15, n. 1, p. 92, 2015.

1 ano

Aumentar a
motivacdo e o
engajamento dos
estudantes

Defini¢do de JOHNSON et
al. (2014);

Questionario,
métricas

91 estudantes de medicina

5. Enhancing instructional outcomes with

gamification: An empirical test

of the Technology-Enhanced Training Effectiveness Model

LANDERS, Richard N.; ARMSTRONG,

Defini¢gdo de DETERDING;

Michael B. Enhancing instructional Rastrear DIXON; KHALED; NACKE

outcomes with gamification: An empirical comportamentos | (2011); Technology-Enhanced | Métricas, 262 estudantes de

test of the Technology-Enhanced Training /D em um sistema | Training Effectiveness Model | questiondrio | graduagao

Effectiveness Model. Computers in Human gamificado [TETEM] de LANDERS;

Behavior, 2015. CALLAN (2012);

6. Gamification for smarter learning: tales from the trenches

BARATA et al. Gamification for smarter Rastrear

learning: tales from the trenches. Smart comportamentos Definicao de DETERDING; Métricas, 87 estudantes de mestrado
) ] 2 anos ) DIXON; KHALED; NACKE . em producao de conteudo

Learning Environments, v. 2, n. 1, 2015. p. em um sistema questionario

1-23.

gamificado

(2011);

multimidia

7. A study of the use of games and gamification to enha

undergraduate media degree

nce student engage

ment, experience and achievement on a theory-based course of an

LEANING, Marcus. A study of the use

of games and gamification to enhance
student engagement, experience and
achievement on a theory-based course of
an undergraduate media degree. Journal of
Media Practice, v. 16, n. 2, p. 155-170, 2015.

1 semestre

Rastrear
comportamentos
em um sistema
gamificado

Defini¢do de DETERDING;
DIXON; KHALED; NACKE
(2011); MARKZEWSKI
(2012);

Métricas,
questionario

125 estudantes de
graduagdo em Estudos

de Midia, divididos em 4
grupos, sendo 3 de controle
(35, 37 e 26 estudantes)

e 1 experimental (27
estudantes)
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Fonte

Duracgao

Objetivo

Teoria

Metodologia

Amostra

8. Studying student differentiation in gamified education: A long-term study

BARATA et al. Studying student
differentiation in gamified education: A
long-term study. Computers in Human
Behavior, 2016.

3 semestres

Rastrear
comportamentos
em um sistema
gamificado

Defini¢gdo de DETERDING;
DIXON; KHALED; NACKE
(2011); HUOTARL HAMARI
(2012); Self-determination
theory de DECIL; RYAN
(2004);

Métricas,
questiondrio

141 estudantes de
mestrado em sistemas de
informagdo e engenharia
computacional

9. The effects of students’ motivation, cognitive load and learning anxiety in gamification software engineering education: a structural equation

modeling study

SU, Chung-Ho. The effects of students’
motivation, cognitive load and learning
anxiety in gamification software
engineering education: a structural
equation modeling study. Multimedia
Tools and Applications, v. 75, n. 16, p.
10013-10036, 2016.

18 semanas

Desenvolver

um sistema

de educacédo
gamificada;
Aumentar a
motivagdo e o
engajamento dos
estudantes

Defini¢do de DETERDING;
DIXON; KHALED; NACKE
(2011); Game-based Learning
Model de GARRIS; AHLERS;
DRISKELLS (2002);

Meétricas,
questiondrio

107 estudantes do curso de
graduagdo em engenharia
de software

10. Next Practice in Online Nutrition Education—Gamification—An Inquiry Into the Process of Improving Student Engagement

DEMBICKI, Diane. Next Practice

in Online Nutrition Education—
Gamification—An Inquiry Into the
Process of Improving Student Engagement.
Journal of Nutrition Education and
Behavior, v. 48, n. 7, p. S53, 2016.

1 semestre

Incentivar a
participacao

N/D

Questionario

11 estudantes do curso
online de mestrado em
nutricao
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Fonte

Duracgao

Objetivo

Teoria |

Metodologia

Amostra

11. Teaching Technology Integration to K-12 Educators: A ‘Gamified’ Approach

CHOI et al. Teaching Technology
Integration to K-12 Educators: A

Aumentar a
motivacdo e o

Defini¢do de KAPP (2012);

22 professores de

3 tionari duaca int a
‘Gamified’ Approach. TechTrends, v. 60, n. fmeses engajamento dos | MUNTEAN (2011); Questionario | gra ua,gafo e integragao
tecnoldgica
1, p. 62-69, 2016. estudantes
12. Engaging Asian students through game mechanics: Findings from two experiment studies
65 estudantes da
EI]EW e}z‘ al. Engagillllg Asiar}i 'st(Lil'dentsf ;Sﬁo de Au?ent?r a Definicio de DETERDING; ((i)isci}zliina d(? Dej.ig'rzli'r(lig
rough game mechanics: Findings from e motivagdo e o uestionnaire, divididos
g & . 8 , vas DIXON; KHALED; NACKE | Questiondrio , y
two experiment studies. Computers & primavera |engajamento dos 2011) em dois grupos, um de 22
Education, v. 92, p. 221-236, 2016. de 2015 estudantes estudantes em 2014 e outro

de 43 em 2015.

13. Research Note—Gamification of Technology-Mediated Training: Not All Competitions Are the Same

SANTHANAM, Radhika; LIU, De;

SHEN, Wei-Cheng Milton. Research
note-gamification of technology-mediated
training: not all competitions are the same.
Information Systems Research, v. 27, n. 2, p.
453-465, 2016.

n/D

Rastrear
comportamentos
em um sistema
gamificado

Defini¢do de DETERDING;
DIXON; KHALED; NACKE
(2011); KANKANHALLI

et al. (2012); TAKAHASHI
(2010);

Questionario,
autorrelato

182 estudantes de
graduagdo

Fonte: Autor.
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