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Game Design: Plataforma
Gamificada como
Inovacao Tecnolégica

na Educacao

Resumo O uso de plataformas gamificadas tem sido discutido na educagio,
principalmente com o ensino remoto como complemento da aprendizagem.
Logo, identificou-se o problema de pesquisa: como € visto o uso de platafor-
mas gamificadas na educagdo on-line, sobretudo no ensino bdsico, e quais
os mecanismos de jogos mais utilizados? Assim, o game design apresenta
sua relevancia mediante seus elementos e mecanismos, e na experiéncia do
usudrio. Este artigo objetiva investigar a literatura e mapear plataformas ga-
mificadas. O procedimento metodolégico, caracterizado como exploratdrio,
apresenta uma revisdo da literatura para compreender o uso da gamificagdo
na educacio e uma andlise de similares. Os resultados apontam a gamificagdo
como tendéncia, embora emergente na educacio, além de existirem lacunas
como: necessidade de aplicacdo dos elementos de interagio na educagio; pes-
quisas de experiéncia do usudrio; e estudos a longo prazo. Este artigo pode
beneficiar educadores que buscam por plataformas gamificadas, e profissio-
nais no desenvolvimento/aprimoramento dessas ferramentas.

Palavras-chave Plataforma Gamificada, Inovagdo Tecnoldgica, Educagio On-li-
ne, Ensino Bésico.
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Game Design: Gamified Platform as a Technological Innovation in Education

Abstract The use of gamified platforms has been discussed in education, especially
with remote teaching as a complement to learning. Therefore, the research problem
was identified: how is the use of gamified platforms seen in online education, espe-
cially in basic education, and what are the most used game mechanisms? Thus, game
design presents its relevance through its elements and mechanisms, and in the user
experience. This paper aims to investigate the literature and map gamified platforms.
The methodological procedure, characterized as exploratory, presents a literature re-
view to understand the use of gamification in education and an analysis of similar
ones. The results point out gamification as a trend, although emerging in education,
besides there are gaps such as: need for application of interaction elements in ed-
ucation; user experience research; and long-term studies. This article may benefit
educators looking for gamified platforms, and professionals in the development/im-
provement of these tools.

Keywords Gamified Platform, Technological Innovation, Online Education, Basic Ed-
ucation.

Game Design: Plataforma Gamificada como Innovacion Tecnoldgica en Educacion

Resumen Se ha discutido el uso de plataformas gamificadas en la educacion, especial-
mente con la ensefianza a distancia como complemento del aprendizaje. Por tanto, se
identificé el problema de investigacion: ;cémo se ve el uso de las plataformas gamifi-
cadas en la educacion en linea, especialmente en la educacién bdsica, y cudles son los
mecanismos de juego mds utilizados? Ast, el disefio de juegos presenta su relevancia a
través de sus elementos y mecanismos, y en la experiencia del usuario. Este articulo
tiene como objetivo investigar la literatura y mapear las plataformas gamificadas. El
procedimiento metodoldgico, caracterizado como exploratorio, presenta una revision
bibliogrdfica para comprender el uso de la gamificacion en la educacion y un andlisis de
similares. Los resultados apuntan a la gamificacion como tendencia, aunque incipiente
en la educacion, ademds de lagunas como: necesidad de aplicar elementos de interac-
cién en la educacién; encuestas de experiencia de usuario; y estudios a largo plazo. Este
articulo puede beneficiar a los educadores que buscan plataformas gamificadas y profe-
sionales en el desarrollo/mejora de estas herramientas.

Palabras clave Plataforma Gamificada, Innovacién Tecnoldgica, Educacion en Linea,
Educacién Bdsica.
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Introdugao

Gamificagdo é a aplicagdo de mecanismos de jogo em ambientes ndo
relacionados a jogos, com objetivo de aprimorar a experiéncia do usudrio
(NAND et al., 2019). Na educagio, a gamificacdo para atrair estudantes e
coletar dados sobre seus desempenhos tem sido tendéncia. Além disso, a
pandemia causada pela Covid-19 fez as escolas fecharem temporariamente
e implementarem o curriculo escolar por meio do ensino on-line, sendo
dependentes de tecnologias digitais. Assim, os usos dessas tecnologias e de
recursos da gamificacdo se tornam aliados ao aprendizado, sobretudo como
novas estratégias de ensino a partir de plataformas gamificadas em moda-
lidade remota.

Desta forma, este estudo tem como tema as plataformas gami-
ficadas como inovagido tecnoldgica na educagdo on-line, com énfase no
ensino basico. O problema da pesquisa surgiu a partir da pandemia de
Covid-19, quando os profissionais da educagdo precisaram exercer suas
funcdes remotamente. Partindo deste ponto, este artigo seguiu uma
pergunta norteadora: como é visto o uso de plataformas gamificadas na
educagio on-line, sobretudo no ensino bésico, e quais os mecanismos de
jogos mais utilizados? Assim, pretende-se investigar a literatura e rea-
lizar um mapeamento de plataformas similares utilizadas nos ensinos
nacional e internacional, enquanto constata os elementos interativos
mais utilizados por essa tecnologia.

A justificativa se da pela importancia de discutir e investigar um
assunto ainda emergente, que é o uso de ferramentas gamificadas para o
ensino e aprendizagem e, também, pelo atual momento pandémico que
transformou as formas de interagdo entre pessoas. Embora a gamificacdo
esteja ganhando popularidade no aprendizado, ainda existem lacunas de
pesquisa a serem melhoradas (LI; CHU, 2021), dentre as quais, conforme
verificado na literatura estudada, a falta de um mapeamento com com-
paragdes entre plataformas gamificadas existentes. Portanto, a andlise da
amostragem coletada na Internet, com base nos estudos realizados na revi-
sdo bibliografica, revela o aspecto de maior diferencial em relagio a outras
publicag¢des, uma vez que na literatura estudada nio foi possivel encontrar
esse tipo de analise. Vale considerar que, analisar os similares do objeto de
estudo possibilita um melhor entendimento como ele é visto ou utilizado na
pratica educacional, e quais os tipos de mecanismos sdo encontrados com
frequéncia. Além disso, por meio do referencial tedrico, verificou-se que
pouco se discute sobre as tendéncias da drea; buscou-se, entdo, trazer essa
abordagem neste estudo.

A importancia deste artigo também estd na contribuicdo que faz
para os estudos de ferramentas tecnoldgicas que propiciam inovagio na
educagio, especificamente no aprendizado por gamificagdo. A educagio e
a inovagdo tecnoldgica sdo areas que estdo cada vez mais interligadas por
melhorarem a forma como o conhecimento é transmitido, transformando
as antigas praticas pedagdgicas. Nesse contexto, a gamificagido é um valor e
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um motivador para o aprendizado, ja que o aluno é desafiado a realizar as
atividades ao mesmo tempo que adquire conhecimento.

Metodologia

Este artigo apresenta um procedimento exploratdrio, com estudo
de publicagdes cientificas para investigar o uso da gamificagdo como inova-
¢do tecnoldgica na educacdo. Apresenta ainda uma andlise de plataformas
similares, empregando paradmetros qualitativos e de classificacio (BAXTER,
2000), como a personalizagdo e a complexidade. Na abordagem tedrica, tem-
-se uma revisdo da literatura sobre gamificagdo na educagdo, com énfase
no ensino basico, e sobre inovagio tecnoldgica, com uma breve abordagem
sobre as tendéncias dessa tecnologia na educagéo. A coleta bibliografica se
deu a partir das bases de dados disponiveis no Portal Periédico Capes e do
Google Académico. Para a andlise de similares, realizou-se um mapeamento
de algumas plataformas disponibilizadas na Internet, cujo interesse da bus-
ca foi responder quais os mecanismos de jogos sdo mais utilizados nas pla-
taformas gamificadas estudadas, identificando elementos relevantes que
aparecem com maior frequéncia.

A busca realizada no Portal Periddicos e no Google Académico se-
guiu os estagios e as fases da revisdo sistemadtica da literatura apresentada
por Tranfield, Denyer e Smart (2003):

Estagio 1 — planejamento:

* Fase0

Identificou-se a necessidade da pesquisa, pois, trata-
se de um assunto contemporineo e que apresenta
lacunas; delimitou-se que os estudos estariam ligados
a inovagdo tecnoldgica e as plataformas gamificadas
para a educagdo on-line e ensino bdasico; fez-se a
pergunta norteadora da pesquisa: como é visto o
uso de plataformas gamificadas na educagdo on-line,
sobretudo no ensino bésico, e quais os mecanismos de
jogos mais utilizados?

* Fasel

Tragou-se alguns pontos: objetivo geral - investigar
o uso de plataformas gamificadas na educagdo on-
line, sobretudo no ensino bdsico; tema - plataformas
gamificadas como inovagido tecnoldgica na educagio;
drea/assunto - Ciéncias Sociais Aplicadas, Tecnologia
e Educacio.

* Fase2

Delimitou-se a preferéncia por artigos cientificos;
publicagdes mais recentes, de 2015 a 2021; bases de
dados disponiveis no Portal Periédico Capes (por meio
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do sistema Cafe que permite um acesso expandido)
e no Google Académico (neste, alguns critérios nio
foram seguidos porque a plataforma nio disponibiliza
muitos mecanismos de filtragem); artigos revisados
por pares em inglés ou portugués; exclusio de tépicos
como “rehabilitation” e “health behavior”.

Estagio 2 — conduzindo a pesquisa:

* Fase3

Selecionou-se os termos de busca e booleanos como AND
para intercessao entre os termos.

* Fase4

Selegdo dos estudos seguindo o protocolo da Fase 2.

* Faseb

Avaliagdo da qualidade de estudos seguindo a Fase 2.

* Fase6

Revisdo do processo, baixando e refinando os arquivos.
Dos dez arquivos baixados, dois ndo foram utilizados
porque ndo se encaixavam no protocolo.

* Fase7

Sintese de dados, com organizagdo por conceito.

Quadro 1 Referéncias coletadas se-

guindo o protocolo de revisdo As oito publica¢bes que passaram pelo protocolo de busca estdo in-
Fonte Os Autores (2022) dicadas a seguir (Quadro 1).
s %% @ @ 0 © @ © © 6 6 6 o o o ©°
s 8% @ @ ©® © O e 6 6 © e 6 o
wsre 5% @ O O © © © | O ()
posssotrs | 57% | ® 606 06 06 06 0 o
e % @ @ O @ O @ o o
e 57 ®© o o0 0 0 0 o ®
oiscpinas | 57% o @ ® 6 6 06 O o
s 5T% o ® O o o
Atabetzacio 50% (@) [ ) [ ) e 6 o o
— % @ @ © O e |
e | 36% o ® o o O
N e, @) @) o @)
ages . 2% @ @ @
competicso | 21% e 00
Letramento | 21% o () o
P 14% @ | ®
e o
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Também foram coletados trés artigos publicados nos anais do Con-
gresso Brasileiro de Informatica da Educagio, e onze publicagdes a partir do
referencial teérico das publica¢des coletadas no Estagio 2 e/ou que j4 eram
de conhecimento dos autores. Logo, estas quatorze publicagdes ndo foram
coletadas a partir do protocolo de busca.

Por fim, o Estagio 3 consistiu na geragdo do material escrito e orga-
nizagdo para publicagio.

A bibliografia investigada auxiliou no desenvolvimento de um quadro
que relaciona alguns dos principais elementos interativos da gamificagio utili-
zados nas plataformas do ensino basico. Outras propriedades foram observadas
a partir da andlise das plataformas estudadas, contudo, estas foram detectadas
a partir de pequenos videos, atividades com acesso livre e dados coletados nas
préprias paginas das plataformas. Destaca-se que a amostragem nao foi encon-
trada na literatura, mas em buscas realizadas na Internet de plataformas na-
cionais e internacionais. Como delimitago para a busca, definiu-se que seriam
coletadas ferramentas utilizadas para o ensino basico, excluindo, por exemplo,
plataformas utilizadas no ensino superior e no ambito empresarial.

Gamificagao na Educacao

Com a crescente popularizacdo dos videogames, os jogos estdo sen-
do estudados a fim de identificar o que os tornam motivadores; esse poten-
cial alimenta a busca por técnicas para motivar as pessoas em contextos que
nio estdo relacionados aos jogos - tendo a dltima abordagem denominada
como gamificagdo (VAN ROY; ZAMAN, 2019). Assim, o modelo de gamifica-
¢do é baseado na mecanica de jogos, como recompensas, customizagdes e
classificagdes (GUDONIENE et al., 2016). Ao contrério dos jogos sérios - ob-
jetos ladicos estruturados como jogos (DOMINGUES, 2018) e relacionados a
outras finalidades que nio somente a do entretenimento -, a gamificacdo
da aprendizagem geralmente se refere a incorporagio de elementos do jogo
em plataformas, sistemas e aplicativos on-line (LI; CHU, 2021); contudo,
ndo é aplicavel apenas a tecnologia digital (ALVES, 2015). Para Domingues
(2018) o que os jogos sérios e a gamificagdo tém em comum é que se pre-
tende motivar os usudrios, o que os jogos comumente fazem bem. Todavia,
h4 limitagdes quanto ao modo de aplicagdo de suas mecanicas no contexto
da educagdo on-line (SILVA; BAX, 2017). Os autores completam que essas
mecanicas sdo aplicadas sem referéncia tedrica neste modelo de educacio.

A gamificacdo tem sido pesquisada em varios campos (GUDONIENE et
al., 2016). Popularizagdo esta devido ao uso generalizado da tecnologia digital, in-
clusive no ensino fundamental (LI; CHU, 2021). Contudo, Saleem, Noori e Ozdamli
(2021) apontam que é recente a adogdo da gamificagdo no contexto do e-learning
- ensino nio presencial apoiado em Tecnologia de Informagio e Comunicagio
(TIC) -, ou seja, na aprendizagem on-line. A leitura gamificada também é nova e
hé poucas evidéncias empiricas sobre sua eficacia, porém as descobertas sugerem
que o profundo envolvimento dos alunos na plataforma de e-learning gamificada
pode aumentar a motivagdo e melhorar as habilidades de leitura (LI; CHU, 2021).
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Pesquisas realizadas por van Roy e Zaman (2019) mostraram o poder
motivacional ambivalente dos elementos do jogo em ambientes de aprendiza-
gem com suporte de tecnologia digital, criando, em alguns casos, sentimentos
de autonomia, competéncia e relacionamento, mas frustrando em outros. Os
autores também citam que a interacdo com elementos de game design - como
emblemas (figuras simbdlicas coleciondveis), classificagdes e moedas - apre-
sentou resultados mistos: alunos mais ativos, mas também pouca diferenga nos
comportamentos; maior engajamento e motivagao, com impacto positivo, mas
também impacto negativo no desempenho académico. Esses resultados contro-
versos geram incertezas quanto aos beneficios desses elementos na educagdo e
devem ser usados com cautela (SMIDERLE; RIGO; JAQUES, 2019).

De acordo com van Roy e Zaman (2019), a Teoria da Autodetermina-
¢do, tratada por Deci e Ryan (2000a e 2004), é adequada para estudar os efei-
tos motivacionais da gamificagdo. Esses autores apontam que as motivagdes
controladas - as regulamentacdes externas - podem explicar parcialmente a
ineficacia da gamificagdo; assim como vinculd-las ao mundo real com rece-
bimento de beneficios/prémios/notas também produzem resultados mistos.
Smiderle, Rigo e Jaques (2019) encontraram evidéncias de que a gamificagdo
afeta de diferentes maneiras o usudrio, podendo ser de acordo com a orien-
tacdo motivacional ou a personalidade; o que leva ao entendimento de que o
efeito da gamificagdo depende das caracteristicas de cada usudrio.

As ferramentas utilizadas nas plataformas - moedas, medalhas,
prémios, quadros de classificagdo - baseiam-se nas recompensas dadas
a partir do desempenho do aluno ou das tarefas concluidas (GUDONIENE
et al., 2016). Silva e Bax (2017) constataram que, em alguns estudos, es-
sas ferramentas foram utilizadas sem considerar os diferentes perfis de
estudantes, o que resultou em um sistema gamificado incompleto, sem
atingir amplamente os objetivos de aprendizagem. Além disso, estruturas
de gamifica¢do bem projetadas podem proporcionar incentivos continuos
aos alunos, de modo que desenvolvam suas habilidades a medida que as
atividades sdo ensinadas (SALEEM; NOORI; OZDAMLI, 2021).

Salienta-se que os pesquisadores van Roy e Zaman (2017) intro-
duziram, a partir de seus estudos, nove heuristicas para melhorar o game
design e as caracteristicas do sistema de jogos, dentre as quais, os fatores
psicoldgicos e situacionais que moldam os efeitos da gamificagdo. O apoio as
necessidades psicoldgicas bésicas estd relacionado com:

+ Necessidade de autonomia
Heuristicas “evite usos obrigatdrios” e “forneca uma
quantidade moderada de opgdes significativas;

+ Necessidade de competéncia
“Defina metas desafiadoras, mas gerencidveis”
e “forneca feedback positivo relacionado a
competéncia”;

+ Necessidade de parentesco
“Facilite a interacdo social”;
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« Interagdo entre as necessidades psicoldgicas
“Ao apoiar uma necessidade psicoldgica especifica,
tome cuidado paraniofrustrarasoutrasnecessidades”.

Com relagdo a gamificagdo situacional, tem-se:

+ Integracdo da gamificagdo no contexto da atividade
Heuristica “alinhe a gamificagdo com o objetivo da
atividade em questio”;

+ Contexto e ambiente de implementagdo
“Crie um contexto de suporte de necessidade”;

« Caracteristicas do usudrio
“Torne o sistema flexivel”.

Quanto ao uso dos elementos de game design - como emblemas,
classificagdes, avatares, pontos - em contextos educacionais, van Roy e
Zaman (2019) apontam que ainda hd uma lacuna de estudos para avaliar a
necessidade de apoiar o potencial desses elementos na educagio. Li e Chu
(2021) também apontam que ha evidéncias empiricas limitadas sobre os
efeitos do uso da gamificagdo na leitura das criangas, incluindo desempe-
nho, motivac¢io e habilidades.

Em Silva e Bax (2017) se percebe que a gamificacdo pode ser util em
muitos casos, mas os sistemas gamificados que usam apenas pontos, meda-
lhas e placares nio sustentam um engajamento a longo prazo. Contudo, pes-
quisas de van Roy e Zaman (2019) apontaram que, com o uso prolongado de
determinada plataforma gamificada, elementos de gamificagdo foram per-
cebidos como motivadores para os alunos se envolverem com as atividades,
mostrando o poder motivacional de interagir, por exemplo, com emblemas,
competigdes e classificagdes. Van Roy e Zaman (2019) mencionam que alguns
alunos se sentiram encorajados a intensificar suas atividades na plataforma
cada vez que eram premiados. Estes autores também verificaram que o im-
pulso para adquirir emblemas apresentou a desvantagem que alguns alunos
se fixaram em recebé-los 0 maximo possivel, resultando um comportamento
repetitivo para ganhar pelo que ja tinham sido recompensados. Os emblemas,
como estratégia de gamificacdo, pertencem a vdrias necessidades psicoldgi-
cas, porém, os alunos ndo devem possuir todas as informagdes necessarias
sobre quais atividades devem ser realizadas para alcanga-los, de modo que
n3o sejam percebidos como controladores (VAN ROY; ZAMAN, 2017).

Para Campanha e Campos (2019), o maior desafio dos educadores
¢ manter os alunos engajados e comprometidos com as atividades propos-
tas, promovendo atividades que gerem interesse. Assim como a gamificagdo
pode ser considerada como um recurso util em vérias areas, pode ser atil
especificamente nos objetivos educacionais, por auxiliar na redu¢io da eva-
sdo e no aumento da motiva¢io (ALTOMAR et al., 2020).

Para um envolvimento mais profundo com a aprendizagem é neces-
sario abordar o sistema de niveis. Os niveis seguem um critério especifico
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de entrada que é baseado na quantidade de pontos coletados, onde cada ni-
vel deve significar um nivel especifico de dominio (GUDONIENE et al., 2016).
Uma forma de criar os niveis é desenvolver uma histéria onde o contetdo
transcorra como parte do enredo e seja aprendido durante esse processo,
como o uso de avatares para resolver problemas e tomar decisdes (ALVES,
2015). A autora ressalta a importancia da narrativa (storytelling) para criar
um significado, motivar e engajar o usudrio.
Em pesquisas realizadas por Nand et al. (2019) com criangas entre 9
e 10 anos, os atributos de jogo mais atraentes foram: (i) desafios (ter niveis
diferentes); (ii) feedback (saber quantos pontos foram marcados); e (iii) gra-
ficos (ter graficos realistas com imagens coloridas, personagens da vida real
e alta definigdo). Estes sdo os principais atributos de jogos de computador
que envolvem um jogador por periodos longos. Para os autores, os desig-
ners de ferramentas educacionais podem ter como objetivo a integracdo
de tais atributos para maximizar a eficicia da ferramenta no aumento dos
resultados de aprendizagem, nivel de envolvimento e motivagao.
Gudoniene et al. (2016) indicam que os modelos de gamifica¢do ado-
tam vérias solugdes tecnoldgicas para aumentar o envolvimento do aluno e,
essas técnicas de gamificacdo, buscam potencializar os desejos naturais dos
usudrios por socializagdo, aprendizado, competigdo e realizagdo. Van Roy e
Zaman (2019) complementam que em vez de vincular diretamente a gamifi-
cacdo a motivagdo, adicionar a varidvel intermediaria das necessidades psi-
coldgicas basicas - com perspectiva da Teoria da Autodeterminagio - pode
ajudar a responder ao questionamento de como a gamificacdo funciona.
Seus estudos apontam que os elementos de game design em uma platafor-
ma educacional gamificada sdo, de fato, capazes de promover sentimentos
de autonomia, competéncia e relacionamento. Em relagdo ao sentimento
de diversdo vale observar que cada usudrio apresenta um perfil diferente,
tornando desafiador inclui-la no sistema gamificado (SILVA; BAX, 2017).
Pesquisas realizadas por Neto et al. (2019) apontaram que mais de
90% dos alunos relataram maior concentragao no contetido quando fizeram
uso da atividade gamificada. Segundo esses autores, a atividade possibilitou
a pratica do intelecto, aten¢do, poder de andlise, despertar da imaginagio,
além da sensibilizagdo e outras dimensdes préprias do ser humano.
Percebe-se que a gamificagdo tem um grande potencial com a finali-
dade de aumentar a motivago e o envolvimento dos participantes, mas ain-
da é necessario algum esforco de aplicagdo dos principios de design e a im-
plementagio da experiéncia do usudrio (NAND et al., 2019). Nesse contexto,
Dicheva et al. (2015) apresentam os elementos de jogo que mais se abordam
para gamificar sistemas educacionais: (i) os principios de design de gamifica-
¢do; e (ii) a mecinica do jogo. De acordo com suas pesquisas, os principios de
design de gamifica¢do mais usados no contexto educacional s3o: status visual,
envolvimento social, liberdade de escolha, liberdade para falhar e feedback
rapido. Ja os artigos que discutem os principios de metas e personalizagdo sdo
raros. Quanto a mecinica do jogo, os mecanismos mais populares sdo pon-
tos, emblemas e tabelas de classificagdo. Os autores observam que, embora
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sejam identificadas algumas tendéncias emergentes em certas configuragdes
de mecénica de jogo e principios de design de gamificagdo, os efeitos no con-
texto de aprendizagem ainda precisam ser demonstrados na pratica.

Tendéncias e Inovagao Tecnoldgica

A medida que o ensino on-line comeca a ser enxergado como su-
plemento ao aprendizado face a face, uma forte tendéncia é o uso de mode-
los combinados de aprendizagem, como presencial e remoto (SILVA; BAX,
2017). Os autores apontam que os principais motivos para a aceitagdo do
uso de ambientes on-line sdo a flexibilidade, a facilidade de acesso e a inte-
gragdo entre tecnologias e multimidias sofisticadas.

Nesse cendrio de tendéncias, as plataformas programadas podem
ser utilizadas para que o avango do aluno seja baseado no progresso, no
foco e no seu interesse, medindo pontos fortes e fracos para adaptar seu
processo de educacio. E, portanto, uma educagdo adaptativa que ndo aten-
de a padrdes pré-estabelecidos, como afirma Matthew Lynch, reitor na Vir-
ginia Union University (2017).

Embora a gamificacdo esteja ganhando espago em iniciativas de
marketing, gestdo corporativa e bem-estar, sua aplicagdo na educagio ain-
da é uma tendéncia emergente (DICHEVA et al., 2015). Contudo, seu uso
aparece como tendéncia para coletar dados sobre o desempenho e o engaja-
mento dos alunos (JOHNSON et al., 2016). Também para atrair os estudantes
e manté-los motivados por meio de pontuagdo e recompensas, sendo con-
vidados a aprender de forma divertida (Portal NetBil Educacional, 2020).
De acordo com van Roy e Zaman (2019), a gamifica¢do estd rapidamente se
tornando onipresente e se prevé um crescimento nos proximos anos.

0 avango tecnoldgico, o interesse das escolas em promover formas mais
eficazes de ensino, e a busca por diferentes maneiras de motivar os alunos, sdo
metas que cresceram nos dltimos anos; e o uso de novas tecnologias tem contri-
buido com esses objetivos (CAMPANHA; CAMPOS, 2019). Assim, novos sistemas e
produtos baseados em tecnologias vigentes sdo acrescentados no dmbito educa-
cional, como a recente inser¢do de elementos de jogos (SOUZA, 2018).

Nos ultimos tempos, o ensino on-line tem sido bastante praticado, so-
bretudo com o isolamento social causado pela pandemia da Covid-19. Em razéo
disso, os profissionais da educagio aumentaram o uso de recursos tecnoldgicos,
promovendo diversas formas de comunicagio, aprendizado e recursos dida-
ticos (SMIDERLE; RIGO; JAQUES, 2019). Logo, o mercado demanda da Ciéncia
novas tecnologias. Segundo Hazin et al. (2019), diante do novo perfil dos estu-
dantes e do crescimento do ensino on-line, a comunidade cientifica tem pro-
posto ferramentas gamificadas e uso de metodologias ativas para a construgio
do processo de ensino e aprendizagem. Nessas metodologias, os alunos sdo os
principais responsaveis pela construgdo dos seus conhecimentos; diferente-
mente do ensino tradicional, hoje percebido como ineficaz e entediante por
muitos alunos (DICHEVA et al., 2015), j4 que est4 baseado na transmissdo e me-
morizagio dos contetidos quase como palestras (CAMPANHA; CAMPOS, 2019).
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Fonte Os Autores (2022)
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A falta de suporte tecnoldgico adequado, como ferramentas de sof-
tware que suportem de forma eficiente a gamificagido em contextos educacio-
nais, é um dos principais empecilhos para a aplicagio de elementos do jogo
na educacio (DICHEVA et al., 2015). Além disso, adotar praticas culturais de
tecnologias digitais ou da gamificagdo como tendéncias no 4mbito pedagé-
gico, tidas como inovagdes na aprendizagem, requer capacitagio dos profis-
sionais da educacéo e treinamento no uso de tais ferramentas (SOUZA, 2018).

Desenvolvimento do Tema Estudado

Durante o levantamento de similares foi possivel observar dois tipos
de amostragens: (i) a que segue mais a linha de plataforma gamificada, com
coleta de dados e ensino personalizado, por exemplo; e (ii) a que disponibiliza
atividades repetitivas com pontuagdes, como jogos educativos. Estas foram
mantidas no estudo por se tratarem de amostragens similares, embora com
segmento diferente. A tipificagdo nio foi estudada na revisdo bibliografica,
mas foi possivel chegar a essa classificagdo a partir da andlise das plataformas
coletadas. Os principais elementos de interagio da gamificagio utilizados por
essas plataformas sdo apresentados a seguir (Quadro 2).

Titulo Autores Ano de Principais Termos Local
publicacao abordagens da busca
Gamification in Education: DICHEVA, Darina; 2015 Elementos de jogo mais abordados para gamificar | (trend or Portal
A Systematic Mapping Study DICHEYV, Christo; sistemas educacionais; tendéncia emergente tendencies) Periédico
AGRE, Gennady; da gamificagéo na educagéao; metodologia ativa AND Capes
ANGELOVA, Galia e ensino tradicional, empecilhos para a aplicagéo gamification
de elementos do jogo na educacéo.
Technological Aspects of the GUDONIENE, Daina; 2016 Ferramentas da gamificacéo; sistema de niveis; "gamified Portal
Gamification Model for e-Learning BARTKUTE, Reda; potencializagéo dos desejos naturais. platform" AND | Peri6dico
Participant's Engagement RUTKAUSKIENE, education Capes
Danguole;
BLAZAUSKAS, Tomas
Gamificagdo na educagéo online: SILVA, Fabiana Bigéo; 2017 Limitagdes quanto ao modo de aplicagéo “plataforma Portal
proposta de modelo para BAX, Marcello Peixoto de mecanicas da gamificagédo no contexto gamificada” Periodico
a aprendizagem participativa da educacéo on-line; perfis de estudantes; Capes
engajamento a longo prazo; diverséo no sistema
gamificado; tendéncia de modelos combinados
de aprendizagem.
Gamificagdo na Educagéo: SOUZA, Flavio Marcelo 2018 Inser¢éo de elementos de jogos na educagéo; tendéncia AND | Google
aproximacgdes, estratégias Gabriel de capacitacéo dos professores. gamificacdo Académico
e potencialidades (Dissertagao) AND educacgéo
O sentido da gamificacéo DOMINGUES, Delmar. 2018 Jogos sérios e gamificagcéo. tendéncia AND | Google
gamificacdo Académico
AND educagéo
Unravelling the ambivalent VAN ROY, Rob; 2019 Poder motivacional ambivalente dos elementos "gamified Portal
motivational power of gamification: ZAMAN, Bieke do jogo em ambientes de aprendizagem; Teoria platform" AND | Periodico
A basic psychological needs da Autodeterminacéo; lacuna de estudos education Capes
perspective dos elementos da gamificagdo na educacéo;
uso prolongado de plataforma gamificada.
Panorama do Uso de Games, Serious | CAMPANHA, Camila; 2019 Desafio de manter o engajamento; uso de novas tendéncia AND | Google
Games e Gamificagdo na Educacgéo CAMPOS, Ana Paula tecnologias; ensino tradicional. gamificacdo Académico
Soares de. AND educacgéo
Exploring the effects of gamification LI, Xiuhan; CHU, 2021 Popularizacéo da gamificacéo; leitura gamificada; "gamified Portal
pedagogy on children’s reading: Samuel Kai Wah motivagao e melhoraria das habilidades de leitura; platform" AND | Periédico
A mixed-method study on academic evidéncias limitadas sobre os efeitos education Capes
performance, reading-related da gamificagdo na leitura das criangas.
mentality and behaviors,
and sustainability
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As ocorréncias dos itens foram pontuadas segundo porcentagem
com regra de trés simples, relacionando o nimero de ocorréncia com o va-
lor de 100%. A maior ocorréncia (100%) se deu com o uso de ilustracio in-
fantil. Este dado pode ser justificado pelos possiveis usudrios estarem nos
anos iniciais da educagdo. Assim, a ilustragdo infantil segue linguagem e
psicologia préprias, com o intuito de trabalhar o texto junto com o imagi-
nério das criangas (SEED/PR, 2010). Em contrapartida, nenhuma das plata-
formas estudadas utiliza ilustragdes realistas. A segunda maior ocorréncia
(86%) se deu com o uso de pontuagdo/prémios a fim de recompensar o estu-
dante por seus acertos nas atividades e, assim, incentiva-lo.

Seis elementos aparecem em pouco mais da metade (57%) das pla-
taformas. 57% possuem acesso pago e 57% acesso livre, sendo que duas das
quatorze plataformas possuem acesso livre para parte do conteudo. 57%
apontam coletar informacdes acerca do desempenho dos alunos, o que per-
mite personalizar o ensino, embora nem todas (36%) apresentam esta per-
sonaliza¢do. Também 57% das plataformas possuem vérios niveis de com-
plexidade, contudo, pelo que pdde ser notado, sdo niveis pré-determinados
e nio uma mudanca de nivel de complexidade, como a que ocorre com a
troca de fase do jogo. Ainda 57% sdo para disciplinas diversas e/ou 57% para
leitura de livros. Enquanto que para a alfabetizagdo sdo 50% e apenas 21%
apresentam a perspectiva do letramento. Esta dltima ocorréncia corrobora
com as pesquisas de Junior, Menez e Wunsch (2018) e Moreira, Batista e
Rangel (2020) que também detectaram esta lacuna.

Quanto a mudanga de fase, 36% utilizam este recurso, porém nio foi
possivel analisar detalhadamente devido a restri¢do de acesso ao contetudo.
A ABCya utiliza de forma limitada/pré-determinada. O que contrapde aos
achados de Gudoniene et al. (2016) que constataram a importancia do siste-
ma de niveis para um envolvimento mais profundo do aluno.

Foi identificado que 28% das plataformas seguem uma narrativa/his-
téria, sendo duas plataformas de leitura gamificada (Arvore e Arkos), uma
para alfabetizagio e letramento (Lexia Core5 Reading) e uma para alfabeti-
zagdo e disciplinas diversas (Pé de Vento); ponto defendido por Alves (2015).
Apenas 21% utilizam o mecanismo de liberar fungdes, bem como a realizagdo
de competigdo (21%). Esta ultima defendida por Gudoniene et al. (2016) e Roy
e Zaman (2019). Por fim, 14% utilizam avatares personalizados: Jovem Génios
para disciplinas diversas e ScootPad para leitura de livros e alfabetizagdo.

Discussoes

O uso de elementos de game design em ambientes de aprendizagem
on-line pode gerar resultados desejaveis e indesejaveis (VAN ROY; ZAMAN,
2019); portanto, necessita-se de cautela (SMIDERLE; RIGO; JAQUES, 2019).
Van Roy e Zaman (2019) citam que a motivagdo controlada pode ser um in-
dicador para resultados como esses, porém, o efeito da gamifica¢do depen-
de das caracteristicas de cada usudrio (SILVA; BAX, 2017; SMIDERLE; RIGO;
JAQUES, 2019). Caso os perfis ndo sejam considerados, o sistema gamificado
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resultante pode ser incompleto (SILVA; BAX, 2017). Assim, van Roy e Zaman
(2017) propuseram as nove heuristicas da gamificagio para melhorar o de-
sign de gamificacdo. Todavia, ainda existem lacunas nos estudos que verifi-
quem a necessidade de apoiar o potencial dos elementos de jogos na educa-
¢do (VAN ROY; ZAMAN, 2019).

A gamificagdo pode ser uma aliada aos objetivos educacionais (ALTO-
MAR et al., 2020), e pode auxiliar professores a engajar os alunos (CAMPANHA,;
CAMPOS, 2019). Para isso, vale considerar o sistema de niveis (GUDONIENE et
al., 2016), bem como os atributos de jogos que mantém o envolvimento por
longos periodos (NAND et al., 2019). Técnicas de gamificagdo que buscam po-
tencializar os desejos naturais por socializagdo, aprendizado, competigio e re-
alizacdo sdo solugdes tecnoldgicas vidveis para aumentar o engajamento dos
alunos (GUDONIENE et al., 2016). Para van Roy e Zaman (2019), as necessidades
psicolégicas podem ajudar no entendimento de como a gamificagdo funciona.

Van Roy e Zaman (2019) indicam que os elementos de game design
aplicados em plataforma educacional gamificada promovem sentimentos de
autonomia, competéncia e relacionamento. No estudo de Neto et al. (2019)
houve uma maior imersdo dos alunos, com a pratica do intelecto, atengio,
poder de andlise, dentre outros. Assim, para Nand et al. (2019), a gamificagdo
aparece com um grande potencial na educagdo, embora ainda careca de al-
guns esforgos na concepgio e implementacio da experiéncia do usudrio, bem
como sobre seus efeitos em varios estilos de aprendizagem. Estes autores
apontam que seria interessante realizar estudos a longo prazo para verificar
se hd um aumento significativo nos resultados de aprendizagem.

Verifica-se que a inserc¢do de elementos de jogos aparece como ino-
vagdo tecnoldgica na educagdo (SOUZA, 2018), além do aumento do uso de
recursos tecnoldgicos digitais (SMIDERLE; RIGO; JAQUES, 2019). Todavia,
Souza (2018) aponta a necessidade de capacita¢io e treinamento dos profis-
sionais da educagdo diante das inovagGes de aprendizagem. Neste sentido,
o game design pode ser utilizado para auxiliar na concepgido da capacitagio
desses usudrios; além de auxiliar na interagdo dos educadores e estudan-
tes com a interface, ndo sé pelo uso de seus elementos como emblemas e
moedas, mas também no desenvolvimento de uma interface intuitiva que
proporcione uma experiéncia eficiente, eficaz e satisfatdria.

Embora ndo tenha sido o objetivo deste estudo, vale apontar que
questdes éticas precisam ser consideradas no desenvolvimento e no uso de
plataformas gamificadas. Sdo questdes que perpassam o uso responsavel
dessas ferramentas inovadoras, como a coleta de dados regulamentada e a
protecdo da privacidade dos usudrios. Por fim, também vale apontar que o
Brasil esta inserido em um contexto de desigualdade social, o que dificulta
a inclusdo digital dos estudantes e dos profissionais da educagio.

Consideragoes Finais

Como visto, o estudo da gamificagio na educacio foi iniciado a par-
tir da crescente popularizagido dos videogames, e seu desenvolvimento se
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baseou principalmente na mecanica dos jogos, incorporando seus elemen-
tos motivadores em plataformas e sistemas on-line. No entanto, o uso da
gamificacdo é recente na pratica do ensino nio presencial.

0 avango tecnoldgico, o crescimento do ensino on-line e um novo
perfil de estudante demandam inovagdes tecnoldgicas no dmbito educa-
cional. Neste cendrio, a gamificagdo e as plataformas gamificadas surgem
como aliadas para adquirir conhecimentos, gerar dados de desempenho e
personalizar o ensino, além de auxiliar na motivagdo e empenho do aluno
no préprio aprendizado, resultado convergente com as metodologias ati-
vas de ensino e aprendizagem. Todavia, algumas pesquisas apontam que a
aplicagdo da gamificagdo como ferramenta de aprendizagem pode ter re-
sultados tanto positivos quanto negativos, o que denota a necessidade de
mais estudos comparativos e aprofundados na drea. Além disso, a literatura
analisada apresentou algumas lacunas - como a necessidade de apoiar o po-
tencial uso dos elementos interativos de jogos na educagio; a relagdo com a
experiéncia do usudrio; os efeitos do uso da gamificagdo em varios estilos de
aprendizagem; além de estudos a longo prazo relacionados a aprendizagem
-, abrindo campo para estudos futuros.

Com o referencial tedrico estudado e o mapeamento de plataformas
gamificadas foi possivel responder ao questionamento apresentado no inicio
deste artigo: como é visto o uso de plataformas gamificadas na educagio on-li-
ne, sobretudo no ensino basico, e quais os mecanismos de jogos mais utilizados?

As tendéncias do mercado apontam para o ensino on-line, com o uso
de plataformas programadas e da gamificagdo. Além disso, apontam para
a utilizagdo dessas ferramentas a fim de coletar dados da aprendizagem e
atrair os estudantes. A drea da gamificacdo é promissora e tem sido impul-
sionada principalmente por iniciativas direcionadas a promogao do ensino.
Neste sentido, embora ndo tenha sido o objetivo do artigo, importa conside-
rar as questdes éticas no desenvolvimento e uso responsavel de plataformas
gamificadas, bem como a questio de desigualdade social presente no pafs.

O objetivo de investigar o uso de plataformas gamificadas na edu-
ca¢do on-line, com énfase no ensino basico, foi alcangado; além da compa-
racgdo entre algumas plataformas existentes, apontando os elementos mais
utilizados por essas ferramentas. A dificuldade encontrada neste estudo se
deu na andlise dos similares, visto que algumas plataformas mantém fecha-
do o acesso ao contetddo completo.

O artigo contém um breve estudo das plataformas gamificadas com
o viés na inovagdo tecnoldgica e aponta algumas tendéncias, algo pouco
abordado na literatura investigada. Por fim, espera-se que este artigo con-
tribua com o estudo do uso de plataformas gamificadas como forma de ino-
vagdo tecnoldgica na educagio.
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