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Resumo

O uso da gamificacdo como metodologia para engajamento de alunos em contextos de ndo jogos tem sido muito utilizada
e pesquisada nos ultimos anos. No entanto, para que um projeto de gamificacdo seja implementado com sucesso, é
necessario compreender, da melhor forma possivel, a utilizacdo da mecénica de jogos em Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA), de cursos de Educacao a Distancia. Este artigo é resultado de uma Revisdo Sistemética da
Literatura, a partir da qual foram analisados 14 estudos que apresentam a correlacdo entre a utilizacdo da mecénica de
jogos e o engajamento de alunos do Ensino Fundamental, Médio e Superior. Conclui-se que a utilizacdo da mecénica
de jogos, pelo uso da gamificacgdo, tem proporcionado um maior envolvimento dos alunos que utilizam os sistemas de
aprendizagem gamificados.

Palavras-chave: Mecénica de jogos; Gamificacdo; Educacéo a distancia; Engajamento; Ensino.

Abstract

The use of gamification as methodology for the engagement of students in non-games context has been widely used and
researched in recent years. However, in order for a gamification project to be successfully implemented, it is necessary
to understand, in the best possible way, the use of game mechanics in Learning Management System (LMS), of Distance
Education courses. This article is the result of a Systematic Literature Review, from which 14 studies were analyzed
presenting the correlation between the use of game mechanics and the engagement of elementary, secondary and higher
education students. It is concluded that the use of games mechanic, by the use of gamification, has provided a greater
involvement of students who use the gamified learning systems.

Keywords: Game mechanics; Gamification; Distance education; Engagement; Teaching.

Resumen

El uso de la gamificacion como metodologia para la participacion de los estudiantes en contextos que no son juegos ha
sido ampliamente utilizado e investigado en los Gltimos afios. Sin embargo, para que un proyecto de gamificacion sea
implementado con éxito, es necesario comprender, lo mejor posible, el uso de las mecénicas de juego en los Entornos
Virtuales de Aprendizaje (EVA) en los cursos de Educacion a Distancia. Este articulo es resultado de una Revisién
Sistematica de la Literatura, a partir de la cual fueron analizados 14 estudios que presentan la correlacion entre el uso
de mecanicas de juego y el engagement de estudiantes de Educacién Basica, Media y Superior. Se concluye que el uso
de mecanicas de juego, mediante el uso de la gamificacion, ha proporcionado una mayor implicacion de los estudiantes
que utilizan sistemas de aprendizaje gamificados.

Palabras clave: Mecanica del juego; Gamificacidn; Educacion a distancia; Compromiso; Ensefianza.
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1. Introducéo

Os desafios para manter o aluno engajado durante o processo de aprendizagem é um dos pontos que mais preocupam
educadores que atuam em Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), onde ndo ha a presenca fisica de um professor, e 0 aluno
esta praticamente sozinho do outro lado da tela. Com a crescente adogéo do Ensino a Distancia em todo o mundo, em decorréncia
do surgimento de pandemias como a COVID-19, a qual impossibilitou as pessoas de irem aos prédios escolares por um tempo,
0 AVA tornou-se uma ferramenta ainda mais importante para a educacao. Junto a este cenario, é ainda mais desafiador manter
o0 aluno engajado e motivado a aprender em um ambiente virtual sem a presenca fisica de um professor. Para ajudar a minimizar
a falta de engajamento e motivacdo por parte do aluno, muitos sistemas de Ensino a Distancia (EaD) implementam uma
metodologia denominada gamificacéo.

A gamificacdo é a utilizacdo de elementos de jogos em contextos de ndo jogos, como por exemplo em processos de
ensino e aprendizagem. Um dos aspectos importantes da gamificagdo é a mecénica do jogo, a partir da qual é possivel utilizar
varias ferramentas como emblemas (badges), recompensas, pontuacéao, feedback, tabela de classificagdo de usuarios (ranking),
entre outras. Essas ferramentas possibilitam a interacdo e um espirito competitivo entre os estudantes, que sdo instigados a
cumprirem metas para alcangar os proximos niveis.

Diante do exposto, o presente artigo foi elaborado a partir de uma pesquisa bibliografica da literatura para identificar o
estado da arte sobre a incorporagdo da mecénica de jogos como ferramenta de engajamento de alunos em sistemas de Ensino a
Distancia. Como percurso metodolégico, utilizou-se a Revisdo Sistematica da Literatura (RSL), para que os pesquisadores da
area possam, recorrendo a ela, identificar estudos e teorias correlacionadas, em uma meta-analise sobre os temas elencados. 1sso
deve possibilitar que os pesquisadores avancem na compreensdo de uma area em crescimento dentro de contextos educacionais.
A RSL foi realizada no periodo de agosto a outubro de 2022 e os resultados da investigagdo sdo apresentados nos topicos a

seguir.

2. Materiais e Métodos

A pesquisa foi desenvolvida partindo da necessidade de identificar estudos sobre o engajamento de alunos no Ensino a
Distancia e como este se relaciona com a mecéanica de jogos da gamificagdo. Com isso, foi adotada uma pesquisa exploratoria,
"gue objetiva tornar um problema explicito, aproximar-se mais dele, visando conhecé-lo melhor e com mais profundidade” (Gil,
1999 como citado em Marcelino, 2020, p. 17). A investigacdo recorreu a Revisdo Sistematica da Literatura (RSL), por meio da
qual foi possivel avaliar criticamente estudos ja publicados, considerando os principais beneficios da incorporagdo da mecénica
de jogos em AVA.

Conforme M. C. B. Galvéo e Ricarte (2019, p. 57), "a revisdo sistematica é uma modalidade de pesquisa, que segue
protocolos especificos e busca dar alguma logicidade a um grande corpus documental”. T. F. Galvéo e Pereira (2014, p. 183)
complementam que a revisao sistemética da literatura é "um tipo de investigacdo focada em questdo bem definida, que visa
identificar, selecionar, avaliar e sintetizar as evidéncias relevantes disponiveis".

Mas para que a revisdo bibliografica seja feita com sucesso, antes de tudo é de suma importancia levantar perguntas
pertinentes sobre o problema que se pretende responder. Conforme orientam Gomes e Caminha (2014, p. 402), "o primeiro passo
a ser dado no inicio de qualquer estudo é estabelecer o que se deseja pesquisar. Questdes mal formuladas podem conduzir a
decisbes obscuras sobre o que incluir na revisdo posteriormente".

Assim sendo, definiram-se previamente as seguintes perguntas de pesquisa: (Q1) A incorporacao da mecanica de jogos
pode contribuir para 0 engajamento de alunos em sistemas de Ensino a Distancia? E (Q2) Que mecanismos da gamificacdo geram

maior engajamento dos alunos durante o uso de sistemas gamificados?
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Para a elaboracdo de uma revisdo sistematica, é necessario seguir um protocolo especifico que possa permitir a
reproducéo dos passos por parte de outros pesquisadores. Em vista disso, foram utilizadas, para a sele¢do da bibliografia, as
bases de dados conveniadas com o Portal de Periddicos da CAPES, valendo-se do login de aluno da Universidade Estadual do

Maranhdo (UEMA). Para a localizagdo dos documentos, selecionou-se manuscritos escritos nos idiomas Portugués e Inglés.

2.1 As variaveis definidas para a busca nas bases de dados sdo apresentadas a seguir:
a) Varidvel 1: engajamento OR! motivacdo OR envolvimento (engagement OR motivation);
b) Variavel 2: educago a distdncia OR Ensino a Distancia OR EaD (distance education OR distance learning);

c) Variavel 3: gamificacdo OR mecanica de jogos (gamification OR game mechanics).

2.2 Por fim, estabeleceu-se os critérios de incluséo e exclusdo do material bibliografico da RSL, conforme pode ser
observado a seguir:

a) Critérios para incluséo:

— Publicado em Portugués ou Inglés;

— Base de dados com acesso livre;

— Revisado por pares;

— Artigo, tese ou dissertacdo completa;

— Descritores no titulo, resumo ou palavra-chave.

b) Critérios para exclusdo:

— Pesquisa em outro idioma que ndo seja o Portugués ou Inglés;

— Trabalho de conclusdo de curso (TCC);

— Artigo do tipo Revisdo Sistematica;

— Artigo pago;

— N&o conter os descritores ou derivag@es no titulo, resumo ou palavras-chave;

— Pesquisa com mais de 5 anos;

— Identificagdo de que o assunto ndo se relaciona com as variaveis ou palavras-chave apds a leitura do resumo.

3. Extracéo e Sintetizagdo dos Dados

Conforme M. C. B. Galvao e Ricarte (2019, p. 68): “depois de selecionados os textos, a equipe de revisdo precisara 1€-
los e coletar informagGes comparaveis como data de realizagdo do estudo, pais de realizagdo do estudo, populacéo estudada,
intervengao realizada, metodologia empregada, desfechos encontrados”.

Para este estudo foi definido os seguintes critérios para extracao e sintetizacao dos dados:

— Somente documentos que tratem do engajamento de alunos de ensino a distancia e gamificagéo;

— Objetivo e tipo de estudo;

— Metodologia de anélise;

— Plataforma de ensino utilizada;

— Conclusoes.

1 OR ¢ um termo em inglés e corresponde a “ou”.
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Ao analisar o0 ano de publicagdo dos documentos selecionados, percebe-se um maior niimero de publicagdes nos anos
de 2019, 2020 e 2021, com um total de 3 publicacGes cada. Logo depois, os anos de 2017 e 2022, com 2, e por Gltimo o ano de

2018, com apenas 1 documento publicado.

Figura 1 - Quantidade/Ano de artigos publicados.

3 W 2017
W 2018

2019
W 2020
W 2021

2022

Fonte: Autores.

Quadro 1 - Bibliometria dos documentos selecionados.

Referéncia Ano Tipo Base de dados Citagdes
Acosta-Medina 2021 Artigo AJET 6
Alabbasi 2017 Artigo DergiPark 73
Alshammari 2020 Artigo TEM Journal 27
Bai, et al. 2022 Artigo Springer Link 0
Bovermann, et al. 2018 Artigo Springer Link 88
De La Pefia, et al. 2021 Artigo ScienceDirect 13
Imran 2019 Artigo Springer Open 17
Li 2022 Artigo MDPI 0
Mackavey e Cron 2019 Artigo ScienceDirect 42
Mahmud, et al. 2020 Artigo MDPI 21
Park 2021 Artigo MDPI 22
Poondej e Lerdpornkulrat 2019 Artigo EMERALD 35
Ros, et al. 2020 Artigo IEEE XPLORE 27
Tolomei 2017 Artigo EAD EM FOCO 90

Fonte: Autores.
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Observando o Quadro 2, abaixo, percebe-se que, durante os anos de 2017 a 2022, foram desenvolvidos estudos sobre o

engajamento de alunos em EAD com a utilizagdo da gamificacdo em varios paises do globo, com predominancia dos esforgos

dos pesquisadores voltados para a educagdo como area de conhecimento. Os adultos dos cursos do Ensino Superior foram os

alvos da maioria dos documentos selecionados para esta RSL.

Quadro 2 - Bibliometria das informacdes demogréaficas e area de conhecimento.

Referéncia Pais Area de conhecimento Faixa etaria Nivel Escolar
Acosta-Medina Col6émbia Educacdo Adulto Ensino Superior
Alabbasi Arébia Saudita Educagdo Adulto Ensino Superior
Alshammari Arabia Saudita Educacao Adolescente Ensino Fundamental
Bai, et al. China Educagdo Adulto Ensino Superior
Bovermann, et al. Alemanha Educacao Adulto Ensino Superior
De La Pefia, et al. Espanha Educagdo Adulto Ensino Superior
Imran Canada Educacéo Adolescente Ensino Médio

Li China Educagdo Infantil Ensino Infantil
Mackavey e Cron Estados Unidos Saude Adulto Curso Técnico
Mahmud, et al. Malaysia Educacéo Adulto Ensino Superior
Park Coréia do Sul Educacao Adolescente Ensino Fundamental /

Médio

Poondej e Lerdpornkulrat Tailandia Educacao Adulto Ensino Superior
Ros, et al. Espanha Tecnologia Adulto Ensino Superior
Tolomei Brasil Educacéo N&o identificado Né&o identificado

Fonte: Autores.

Ja no Quadro 3 nota-se a diversidade de metodologias adotadas pelos pesquisadores, assim como o tipo de estudo de

cada pesquisa. No entanto, hd uma predominancia da adogdo da plataforma Moodle como ferramenta para o estudo do

engajamento dos alunos no ensino a distancia utilizando a gamificagéo.
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Quadro 3 - Bibliometria dos métodos, tipos de estudo e plataformas.

Referéncia Metodologia Tipo de estudo Plataforma
Acosta-Medina Entrevista estruturada e Estudo de caso Didactic City
estatistica
Alabbasi Entrevista estruturada Pesquisa exploratéria TalentLMS
Alshammari Pré-teste e pos-teste Grupo de controle/tratamento N3o identificado
Bai, et al. Pesquisa baseada em Design Intervencionista Moodle
(DBR)
Bovermann, et al. Questionario online / Entrevista Estudo de caso Moodle
semiestruturada
De La Pefia, et al. Nao identificado Experimental Moodle
Imran Questionario Estudo de caso Moodle
Li Pré-teste e pds-teste / Entrevistas  Explorat6ria Quasi-experimental OA

Mackavey e Cron ANOVA Experimental N&o identificado
Mahmud, et al. Pré-teste e pds-teste Quasi-experimental JouleBug
Park Questionario Experimental Science Level Up

Poondej e Lerdpornkulrat

Questionario

Estudo de caso

Moodle

Ros, et al.

Questionario

Estudo de caso

Nao identificado

Tolomei

Nao identificado

Bibliografico

Nao identificado

Fonte: Autores.

4. Resultados e Discusséo

Durante o processo de sele¢do, foram utilizados os critérios de inclusdo e excluséo listados anteriormente. Neste estégio,
foram selecionados um total de 149 documentos, sendo 1 no idioma Portugués e 148 no idioma Inglés. Logo ap6s, foi iniciada
a leitura dos titulos, resumos e palavras-chave dos 149 documentos restantes, para verificar quais destes estavam alinhados com
as varidveis 1, 2 e 3 do protocolo desta revisdo sistematica.

No decorrer da leitura dos documentos listados, foram rejeitados 135 artigos, por ndo apresentarem relacdo entre
engajamento de alunos, Ensino a Distancia e gamificacéo, ou por estarem em outro idioma. Com isso, restaram 14 documentos
para a etapa de extracdo de dados.

Apos a leitura dos artigos selecionados, foi possivel identificar os pontos pertinentes ao engajamento de alunos na
educacgdo a distancia e como esta modalidade de ensino se relaciona com a mecénica de jogos da gamificagdo. Seguem os

resultados para as questdes Q1 e Q2 definidas no inicio desta Revisdo Sistematica da Literatura:
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(Q1) A incorporacdo da mecanica de jogos pode contribuir para o engajamento de alunos em sistemas de Ensino a
Distancia?

Atualmente a sociedade esta conectada em uma imensa rede global: a informacdo ndo estd mais restrita apenas a
televisdo ou ao radio. Informagdo esta que chega as pessoas através de videos, podcasts, redes sociais e site de noticias
diretamente em seus smartphones, tablets ou computadores conectados a rede global de computadores, comumente conhecida
por Internet. Estar conectado a essa rede revolucionou varios aspectos da vida do ser humano, e um deles esta relacionado a
educacdo. Antes, tinha-se o professor como figura centralizadora do saber e propagadora da informacdo para os seus alunos
dentro de uma sala de aula; hoje o aluno possui uma variedade de op¢des para adquirir esse mesmo conhecimento, independente
do lugar onde estiver, recorrendo ao uso de aparelhos digitais conectados a Internet.

E neste contexto que o artigo de Tolomei (2017, p. 146) afirma que "a avalanche de informagio disponivel torna
necessario encontrar novas formas de ultrapassar os métodos tradicionais de ensino". A estudiosa vai além e diz que "o individuo
desta geracéo ndo se satisfaz apenas em receber um conhecimento; ele precisa testar, vivenciar e experimentar”. Sendo assim, a
autora apresenta em seu estudo, por meio de trabalhos bibliograficos e exemplos reais, perspectivas tedricas para demonstrar que
os elementos da gamificagdo aplicados na aprendizagem podem proporcionar um maior engajamento dos alunos nas atividades
educacionais.

Tolomei (2017) discorre sobre a histdria da gamificacdo e como o ato de se concentrar em um jogo educativo pode
despertar as necessidades de prazer e de satisfacdo no jogador. A pesquisadora retrata essas necessidades como "pontos
importantes para o conceito da gamificagdo e mais ainda para o processo de aprendizagem" (p. 148). Exp0e, também, a relacéo
entre Games e 0 processo de aprendizagem e como "o uso dos games pode aproximar o processo de aprendizagem do estudante
a sua propria realidade” (p. 149). Realidade esta que, ao unir o ambiente de fora e de dentro da escola, torna-se desafiadora para
o0 aluno que precisa cumprir varias metas e objetivos de aprendizagem propostos.

Mediante essa perspectiva, a gamificacdo pode ser uma estratégia motivadora nas escolas, entendendo que,

Segundo Smith-Robbins (2011 como citado em Tolomei, 2017), os jogos sdo dinamizados em objetivos e metas, com
obstaculos a serem superados a fim de atingir a vitéria. Por meio dessa teoria, é possivel tracar o paralelo entre um
jogador e o aluno, que também supera obstaculos/problematizacfes para atingir metas e objetivos. (p. 151).

Tolomei (2017) cita a pontuacéo, niveis, ranking, medalhas/conquistas, desafios e missdes como elementos trazidos dos
games, que elevam a motivacdo e engajamento dos alunos. Cita também alguns casos reais que langam méo da mecanica de
jogos para engajar 0s usuarios. Um desses exemplos é a maior rede social do mundo para candidatos de MBA, a Beat the GMAT,
onde a implementacéo da gamificagdo aumentou o tempo gasto pelos usuérios no site e na comunidade em 370%, bem como um
aumento de 195% de visitas nas paginas do site.

A citacdo de Tolomei vai na mesma direcdo da colocacdo de McGonigal (2017) que salienta que esses artefatos fazem
parte do sistema de feedback de um jogo e que podem "assumir a forma de pontos, niveis, placar ou barra de progresso.". Ja para
Liu, Alexandrova e Nakajima (2011), os principais itens da mecénica de jogos utilizados em sistemas incluem "sistemas de
pontos, recompensas, tabela de classificacdo (leaderboard), niveis, significado épico e assim por diante."”

Bovermann, et al., (2018) realizaram um estudo de caso com uma turma online de bacharelado, na qual os pesquisadores
implementaram as medalhas (badges) e a barra de progressos como ferramentas de gamificacdo na plataforma Moodle. Os
estudiosos puderam observar, ap6s a andlise de dados quantitativos e qualitativos de 40 participantes durante um periodo de 5
semanas, que, "em primeiro lugar, a motivacdo é um dos principais determinantes para o sucesso da aprendizagem online e a

gamificagdo tem um impacto positivo na motivacao dos alunos e no seu comportamento de aprendizagem" (p. 5, tradugdo nossa).
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Ja a pesquisadora Alabbasi (2017) desenvolveu seu estudo sob a perspectiva do aluno para, assim, compreender a

percepgao deste sobre o uso da gamificacdo na aprendizagem online.

Os alunos sdo uma parte fundamental do sistema de ensino, uma vez que recebem as contribui¢des dos professores.
Portanto, o nivel de compreensdo de como eles percebem as atividades gamificadas é importante tanto para os
estrategistas educacionais quanto para os professores (p. 183, traducdo nossa).

Sua pesquisa exploratéria foi desenvolvida com a participacgdo de 47 alunos de p6s-graduacdo, que utilizaram o sistema
online de aprendizagem chamado TalentLMS. Os resultados ilustram que "a incorporacao de elementos de jogos na aprendizagem
online foi capaz de criar bons habitos de aprendizagem. Os elementos do jogo aumentam o desejo de completar todos os
requisitos do curso™ (p. 190, tradugdo nossa). Com base nesses dados, a autora argumenta que "a gamificagdo aumenta o nivel
de competéncia, melhora a memoria de recordacéo, melhora a concentracéo e a atenc¢do.” (p. 192, traducdo nossa).

Enquanto os pesquisadores anteriores aplicaram a mecanica de jogos na area da educacdo, Mackavey e Cron (2019)
implementaram esses conceitos na area da salde, mais precisamente em um sistema online de preparacdo para o exame de
enfermeiros domésticos. Eles puderam perceber que "a gamificagéo envolve o uso do pensamento do jogo e da mecénica do jogo
em contextos néo relacionados ao jogo para envolver os usuarios na resolucédo de problemas" (p. 86, traducéo nossa). O resultado
do estudo apontou uma melhora das notas dos alunos a partir da implantagdo da mecénica de jogos na plataforma de ensino

online.

O principal interesse era comparar 0 semestre mais recente com 0s semestres anteriores, quando as notas do HESI
comecaram a declinar e o redesenho do curso foi implementado. A pontuagdo média do HESI para o outono foi
significativamente maior do que nos trés semestres anteriores (p < 0,001 para todas as trés comparacdes anteriores) (p.
87, traducdo nossa).

No entanto, os estudiosos alertam que a gamificacdo ndo é a resposta para todos os problemas relacionados ao
engajamento dos alunos. Em suas palavras, "a gamifica¢do ndo é a resposta para todas as situagdes de aprendizagem, mas pode
ser atil quando usada para incentivar os alunos a progredir no conteddo, motivar a acéo, influenciar o comportamento e
impulsionar a inovacdo." (Mackavey & Cron, 2019, p. 88, traducdo nossa).

Poondej e Lerdpornkulrat (2019) desenvolveram um estudo envolvendo 104 estudantes do primeiro ano de um curso
de graduacdo, por meio do qual os alunos colaboradores puderam utilizar o Moodle como plataforma online de ensino e
implementaram elementos de jogos como pontos, niveis, emblemas e ranking dos estudantes. A partir da analise da pesquisa
realizada pelos autores, foi possivel identificar um alto engajamento dos alunos com o uso da mecénica de jogos. De modo que,
"a pontuacdo média geral foi de 4,08 (DP=0,82), 0 que é considerado alto e indica que os alunos tiveram um alto engajamento
com o curso a distancia” (p. 62, traducéo nossa).

No estudo de Park e Kim (2021), foi utilizado um sistema gamificado que incorporou varios elementos da mecanica de
jogos como missdes, pontuagdo, recompensas, ranking e niveis e foi implementado em um turma de 85 alunos da quinta série e
em outra turma com 55 alunos do primeiro ano do ensino médio. Na etapa de analise dos resultados, os pesquisadores notaram
um impacto positivo ao utilizar a mecénica de jogos como metodologia gamificada. "Este impacto positivo pode ser atribuido
ao método utilizado que oferece experiéncias de aprendizagem que diferem dos métodos de ensino tradicionais" (p. 10, traducéao
nossa).

Acosta-Medina, et al., (2021) desenvolveram seu estudo com alunos do ensino superior da Colémbia para verificar
quais fatores determinam a preferéncia dos alunos pelo uso da gamificacdo em salas de aula virtuais. Como resultado do estudo

os autores afirmam que "a gamificacdo gera ambientes abrangentes e imersos que facilitam a aquisi¢do de conhecimento e
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aumentam a motivagdo" (p. 155, traducdo nossa). Os mesmos ainda recomendam que os professores e instituicdes de ensino se
envolvam mais com a utilizacédo de estratégias gamificadas em salas de aula.

Ja Li, et al., (2022), realizaram a pesquisa na matéria de inglés infantil para alunos do ensino fundamental onde dados
qualitativo e quantitativos foram coletados e as principais descobertas foram que o interesse dos alunos aumentou em sistemas
que utilizam a mecanica de jogos. "No entanto, temos que admitir que a eficacia da pedagogia da gamificacdo ndo é uma questdo

de sim/ndo, mas uma questdo de como projeta-la para fazer funcionar" (p. 11, traducdo nossa).

(Q2) Quais mecanismos da gamificacdo geram maior engajamento dos alunos durante o uso de sistemas gamificados?

Durante a leitura da resposta da Q1 desta RSL, percebe-se o quanto a implementagdo da mecénica de jogos da
gamificacdo favorece o engajamento dos alunos em sistemas de EaD. Porém, para que haja sucesso no engajamento dos
estudantes, é preciso que os responsaveis pelo projeto e implantacdo da gamificagdo nos sistemas online de ensino a distancia
estejam cientes de como utilizar os recursos da forma correta. Ros, et al. (2020) afirmam que alguns estudos apontam que 0s
responsaveis pelo projeto "tendem a concordar com a falta de conhecimento sobre quais caracteristicas do design de jogos sdo
mais eficazes para melhorar o desempenho” (p. 97719, tradugéo nossa).

Bai, et al., (2022) desenvolveram um estudo de 10 semanas com alunos universitarios, em que os académicos
participaram de duas experiéncias. Na primeira experiéncia, os alunos utilizaram o Moodle com um plugin chamado Level Up,
gue implementa os mecanismos da gamificacdo como pontos, feedback, desafios, fases, emblemas e ranking dos participantes.
De acordo com o0s autores, apesar de se constatar a presenca de interesse dos alunos na experiéncia de aprendizagem gamificada,
a participacdo dos estudantes diminuiu nas oito semanas seguintes quando se familiarizaram com o esquema de gamificacéo.

J4 na segunda experiéncia, introduziram nesse mesmo ambiente um novo elemento, chamado de “fantasia”. Os
pesquisadores explicam que foi criado “um mundo de fantasia combinando certos elementos de realidade (por exemplo, atragoes
turisticas na cidade K, informagdes sobre a COVID-19) e certos elementos imaginarios criativos (por exemplo, um dragéo falante
na histéria Save Princess Joanne)” (Bai, et al., 2022, p 8, tradugdo nossa). Ao final dos experimentos e analise dos dados dos

dois grupos, notou-se que

0 modelo GAFCC-F (com fantasia) foi mais eficaz em melhorar o desempenho da aprendizagem dos alunos, melhorar
a interacdo social online com colegas em diferentes grupos de estudo e promover uma experiéncia de aprendizagem
mais alegre do que o modelo GAFCC original (sem fantasia) (p. 23, traducdo nossa).

O estudo elaborado por Imran (2019) abordou a distribuicdo de emblemas (badges) em um curso online, utilizando o
Moodle como forma para engajar os alunos. A pesquisa constatou que, apesar do engajamento dos estudantes ter sido satisfatério
com a distribuicdo dos emblemas no decorrer do curso, notou-se também que "problemas com feedback, com interacéo social e
orientacdo interativa podem afetar significativamente o engajamento” (p. 11, traducgdo nossa). A utilizacdo dos emblemas vai ao
encontro da pesquisa realizada por Bovermann, et al. (2018), que diz que os alunos apreciavam muito os badges como forma de
receber feedback direto dos instrutores e de obter reconhecimento por seus esfor¢os.

Bunchball (2010) expds, em seu artigo sobre o uso da dindmicas do jogo para influenciar comportamento, as mecénicas
de jogo mais populares:

Pontos: podem ser usados para recompensar 0s usuarios em varias dimensoes, e diferentes categorias de pontos podem
ser usadas para direcionar diferentes comportamentos dentro do mesmo site ou aplicativo. Os pontos também podem ser usados
como indicadores de status, 0s usuarios podem gasta-los para desbloquear o acesso ao conteldo ou gasta-los em bens virtuais e
presentes.
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Niveis: sdo definidos como limites de pontos para determinado estagio que cada jogador se encontra no jogo. Para que
0s usuarios possam subir de nivel automaticamente com base em sua participacdo ou usar 0s niveis para indicar o status do
jogador.

Desafios: sdo as missfes disponibilizadas para que o jogador possa cumprir dentro do jogo e assim ser recompensado
por cada desafio realizado, que séo representados pelas conquistas.

Troféus, emblemas ou medalhas: sdo as conquistas, ou seja, 0 reconhecimento visivel de que o usuério alcangou novos
niveis ou concluiu algum desafio.

Bens virtuais: sdo objetos nao fisicos, sem valor intrinseco, ou seja, sdo intangiveis. Sdo comprados para usar nas
comunidades online de determinado jogo. Sdo exemplos de bens virtuais, espadas, moedas, por¢fes e presentes ou roupas
digitais.

Tabela de classificacdo, ranking, quadro de lideres: sdo utilizados para demonstrar o posicionamento dos usuérios em
relagdo aos outros jogadores, além de exibir a pontuagdo ou o nivel de experiéncia de determinado usuario. Utilizado também
para gerar no jogador um comportamento de competitividade.

No entanto, o pesquisador Alshammari (2020) chama a atencdo em seu estudo realizado com alunos do Ensino
Fundamental para o uso de varios elementos da mecanica de jogos. Segundo o pesquisador, "diferentes elementos do jogo devem
ser incorporados aos sistemas de e-learning para apoiar e motivar 0s alunos no processo de aprendizagem™ (p. 811, traducdo
nossa). Alshammari (2020) utilizou, na sua pesquisa, pontos, temporizador, niveis, emblemas, recompensas, feedback e ranking
como elementos da mecénica de jogos no sistema educacional online. O estudioso alerta que "alguns estudos que incorporaram
um a trés elementos de jogos encontraram resultados conflitantes na efetividade da aprendizagem" (p. 812, tradug&o nossa).

Para De La Pefia, et al., (2021), a gamificagdo foi aplicada em um estudo com uma amostra de 150 alunos universitarios
em um curso online a distancia. No estudo os autores afirmam que "é importante atentar para os elementos especificos da
gamificacdo que estdo mais relacionados ao nivel de comprometimento, prazer, gestdo e desempenho académico do educando a
distancia" (p. 2, traducdo nossa). Continuando nesta linha, e a partir da revisdo dos estudos dos Gltimos anos relacionados a
educacao a distancia, os autores constataram que "os elementos mais utilizados relacionados a esses beneficios sdo os emblemas

e as recompensas, seguidos pela tabela de classificacdo e pontuagfes” (p. 2, traducao nossa).
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Quadro 4 - Tipos de mecanismos da gamificacdo e sua influéncia sobre o aluno.

Tipo de mecanismo Influéncia sobre aluno

Emblemas e recompensas Motivacéao dos alunos, na sua atitude em relagéo ao uso da gamificacdo, na sua gestéo do tempo, o
envolvimento que adquirem, o prazer e o estado emocional.

Tabela de classificagdo (ranking) Na atitude em relacdo ao uso da gamificagdo, seu desempenho de aprendizagem, engajamento,
prazer € 0 COMPromisso com a meta.

Pontuagdo Efeitos sobre a motivagdo, atitude, desempenho na aprendizagem, engajamento, prazer e o estado
emocional.

Fonte: De “Learning through play: Gamification model in university-level distance learning” de D. De la Pefia, D. Lizcano, & I. Martinez-
Alvarez, 2021, Entertainment Computing, p. 2. https://doi.org/10.1016/j.entcom.2021.100430 (traduc&o nossa).

Ao analisar o Quadro 4, percebe-se que cada elemento do mecanismo da gamificagdo exerce uma influéncia sobre o
aluno. E devido a isso que, quanto mais destes elementos um sistema de educac&o online possuir, maior serd o engajamento do
aluno ao utiliza-lo. "E por isso que quanto mais a gamificacao for completa, utilizando o maior niimero de técnicas diversificadas,
mais tende a dar melhores resultados com publicos mais amplos e heterogéneos" (De La Pefia et al., 2021, p. 3, tradugdo nossa).
Os estudiosos aconselham, ainda, que o ideal é aplicar um conjunto de técnicas que possibilitem atingir simultaneamente os
perfis de jogadores na mesma experiéncia, de modo que a maioria dos alunos de EaD possa se envolver.

Bartle (2004), apés uma anélise de um debate entre os jogadores de um jogo chamado MUD2, chegou a conclusao da
existéncia de quatro perfis de jogadores:

Conquistadores (Achievers): sdo as pessoas que gostam de superar os desafios contidos no jogo. Procuram sempre
alcancar um objetivo definido, fazendo com que o seu personagem progrida nos niveis através do sistema de classificagdo do
jogo.

Sociais (Socializers): sdo aqueles que preferem interagir com as outras pessoas do jogo. O intuito principal para este
tipo de jogador é a socializagdo e ndo as conquistas.

Exploradores (Explorers): séo os jogadores que procuram conhecer ao méaximo o funcionamento e a mecénica do jogo.
Estdo sempre a procura do novo e da descoberta para que assim possam cumprir os desafios propostos.

Exterminadores (Killers): sdo aqueles que buscam vencer o outro jogador a todo custo, seja atacando ou dificultando a
vida de outros jogadores. Sdo extremamente competitivos e ficam felizes ao ver a derrota de outro jogador.

A importancia de utilizar varios elementos do mecanismo da gamificagdo, com o objetivo de impactar no engajamento
de varios perfis de jogadores em um sistema EaD, também pode ser observada no estudo com 48 alunos, realizado por Mahmud,
et al., (2020). Segundo os pesquisadores, ao final da pesquisa os alunos do grupo de tratamento argumentaram que um ranking
poderia motiva-los a competir para permanecer no topo. No entanto, 0 mesmo ranking foi bastante desmotivador para alguns
alunos do grupo de controle. Com isso, os estudiosos aconselham que "o elemento de competicdo na gamificacdo deve ser

projetado com cuidado para fornecer desafios ideais para os alunos" (p. 14, tradugdo nossa).

5. Conclusdes

A gamificagdo vem sendo estudada por diversos pesquisadores e apresentada em muitos estudos como uma metodologia
para aumentar o engajamento de alunos que utilizam um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) como plataforma para EaD.
Observando isso, a presente RSL buscou respostas para as seguintes perguntas: (Q1) A incorporacdo da mecénica de jogos pode
contribuir para o engajamento de alunos em sistemas de ensino a distancia? E, (Q2) Quais mecanismos da gamificacdo geram

maior engajamento dos alunos durante o uso de sistemas gamificados?
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Apos a leitura e analise dos textos selecionados através dos critérios de inclusdo, nota-se que os resultados das pesquisas
realizadas pelos referidos autores apontam que a utilizagdo da mecanica de jogos, através da gamificacdo, tem proporcionado
um maior engajamento dos alunos que utilizam os sistemas de aprendizagem gamificados. Porém, grande parte dos estudos
adverte da necessidade de desenvolver mais pesquisas com um tempo maior de investigagdo para entender ainda mais sobre a
efetividade da gamificacdo no engajamento dos alunos, tanto em niveis escolares diferentes, quanto nas mais diversas matérias
que sdo disponibilizadas para os estudantes.

Além disso, é preciso entender, também, que a gamificacdo e o processo da mecanica de jogos ndo devem ser encarados
como a "bala de prata” para aumentar o interesse e a participacdo dos alunos que estudam pela modalidade de ensino EaD. De
La Pefia, et al. (2021) afirmam que devemos estar cientes de que o simples fato de aplicar metodologias como a gamificagdo ndo
leva diretamente ao aumento da participacdo em sala de aula. Mackavey e Cron (2019) completam ao dizer que a gamificacao é
uma ferramenta a ser utilizada em conjunto com outras midias disponiveis.

Ja em relacéo a pergunta Q2, os estudos apontam que, ao se iniciar um projeto de implantagdo da mecénica de jogos em
Ambiente Virtual de Aprendizagem, 0s responsaveis por isso devem ter o conhecimento sobre quais ferramentas sdo mais
eficazes em determinado contexto. Os resultados apontam, também, que a eficacia no engajamento dos estudantes que utilizam
0 AVA ndo estd somente na utilizacdo de um ou dois itens da mecénica de jogos, mas sim no uso de vérios elementos da
gamificagdo, tornando possivel atingir o maior nimero de perfis de alunos, pois cada tipo de mecanismo influencia algum aspecto
comportamental dos discentes.

Como sugestdo para trabalhos futuros, seria importante o desenvolvimento de mais estudo voltado para o emprego da
mecénica de jogos e 0 seu impacto em alunos da educagdo infantil, pois os estudos aqui apresentados contemplam em sua grande

maioria o ensino fundamental, médio e superior.
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