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Resumo — A gamificagdo é um conceito surgido na
articulagdo de diferentes areas de conhecimento que ja ha
alguns anos vem ganhando destaque tanto na industria
quanto nas discussdes académicas. Entretanto, devido a
multiplicidade de atores envolvidos e a interdisciplinaridade
inerente a este tema, seu sentido vem sofrendo
transformacBes ao longo do tempo. Neste trabalho,
conduzimos uma investigagdo sobre a presenca da
gamificacdo nos proceedings do SBGames, visando avaliar
tanto aspectos quantitativos mais basicos, quanto as formas e
0s contextos em que o termo é empregado, a fim de
compreender como 0 mesmo vem se integrando ao contexto
académico brasileiro. O periodo estudado foi de 2010,
quando o termo gamificac8o passa a ser adotado no exterior
[1], até 2017, ano da dultima edicdo do simpodsio. A
metodologia foi essencialmente uma andlise qualitativa de
material textual, consistindo de busca nos trabalhos
arquivados por ano no site do SBGames, selecionando-se
aqueles contendo determinados termos no seu titulo, a saber
todo termo que iniciasse com “gamefi-” ou “gamifi-”. Os 44
trabalhos obtidos foram usados como corpus de analise e
lidos integralmente. Para a etapa de andlise dos trabalhos,
nos apropriamos de nogdes da Semiologia dos Discursos
Sociais [2] por ser uma abordagem tedrica que propicia
perceber como o processo de imprimir sentidos as coisas do
mundo e da vida ocorre socialmente e ndo no plano
exclusivamente individual. Concluimos que o discurso acerca
da gamificagdo vem se consolidando nos artigos do
SBGames, ainda que persistam problemas conceituais e
fragilidades na avaliacdo das praticas desenvolvidas.

Palavras-chave: gamificagdo, revisdo, conceito.

I.  INTRODUCAO

Gamificagdo é um termo bem recente na ainda jovem
histéria da industria e da pesquisa dos jogos digitais.
Embora Pelling [3] clame ter sido o primeiro a oferecer
servicos de gamificagdo ainda em 2003 através de sua
antiga empresa Conundra, um post do blog Bret on Social
Games em 2008 talvez seja o primeiro a explicar o termo
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como 0 uso de mecanicas de jogo em outras propriedades
da web para aumentar o engajamento do usuario [4].

A partir de meados dos anos 2000, a gamificacdo
comegou a se configurar como pratica e como servigo,
com diversas companhias oferecendo servigos e produtos
voltados a gamificacdo nas mais diversas formas e para os
mais diversos fins. Atualmente a gamificacédo ja representa
um segmento definido do mercado que, segundo
estimativas, pode alcangar onze bilhGes de délares em
2020 [5]. Entretanto, as previsdes sobre a difusdo da
gamificacdo tém variado ao longo do tempo. No espago de
apenas um ano, a mesma instituicdo mudou suas previsdes
sobre a gamificacdo, de extremamente positivas,
acreditando que a maioria das organizagGes adotaria
estratégias de gamificagdo no futuro préximo [6], para
pessimistas, passando a declarar que a maioria das
iniciativas iria falhar [7].

Em 2011, Deterding et al. propuseram a definicdo que
talvez hoje seja a mais conhecida: “*Gamificacdo’ € o uso
de elementos de game design em contextos que nao sdo
jogos.” [1, traducdo nossa]. Entretanto, € relevante
ressaltar que o mesmo trabalho destaca o quanto o préprio
termo é significativamente contestado. A nomenclatura
“gamificacdo” em Portugués, gera polémica, tanto pela
grafia, transposta do inglés “gamification”, quanto pelos
elementos que a compdem, que ainda carecem de uma
consolidagéo.

A despeito disso, muitos pesquisadores [8, 9, 10]
convergem para o entendimento de a gamificacdo envolve
propor ao usuario experiéncias e processos capazes de
fomentar emocdes positivas, expressdo pessoal e produzir
recompensas Virtuais pelos seus esforcos. Este processo
combina conceitos dos jogos sérios, advergaming, jogos
sociais e principios do behaviorismo, aplicando técnicas de
game design a sistemas, produtos e plataformas, visando
torna-los mais interessantes e atraentes ao usuario, dessa
forma ampliando sua adesdo e promovendo sua fidelidade
[10].
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Deterding, Dixon, Khaled and Nacke [1] acreditam que
os elementos de jogos empregados pela gamificacéo,
mesmo fora do seu contexto original, tém potencial para
gerar um nivel de envolvimento, entre 0s Uusuérios,
semelhante ao experimentado por jogadores. Ja
Zichermann and Cunningham [10] trazem uma definicdo
complementar, no que se refere a gamificagdo como
inclusdo da mecanica, estilo e pensamento envolvendo
técnicas de design de jogos, para gerar o envolvimento dos
participantes na solugdo de um problema, defendendo
também que a gamificacdo ndo se tornara jogo, ainda que
lance mao de elementos de jogos.

A medida que se espalha por outras é&reas, a
gamificacdo comeca a ganhar outros contornos,
impactando a forma como é definida. Kapp [8] define
gamificagdo enfatizando o uso da mecanica, da estética e
do raciocinio correntes nos jogos, utilizando-os como
meios para engajar os participantes e conduzi-los a
resolucdo de problemas, auxiliando os processos de
aprendizagem. Esta associacdo entre gamificagdo como um
meio para o aprendizado é uma tendéncia que vai se
consolidar ao longo do tempo e hoje a gamificacdo na
educagdo é uma area em expansdo.

Além da éarea educacional, a gamificacdo tem sido
usada no campo da saude na forma de aplicativos que
promovem tanto a atividade fisica quanto o autocuidado
[11]. Esta face da gamificacdo pode ser um coadjuvante
valioso para terapias mais extensas, na medida em que pde
0 paciente como participante ativo do seu préprio
progresso no tratamento [12]. Com o tempo, outros
campos além da Educacéo e da Salde comegam também a
experimentar com projetos de gamificagdo. Assim,
Deterding e Nacke [13] identificam uma “primeira onda”
da gamificacdo preocupada com aspectos praticos como
defini¢Bes, modelos tedrico-metodoldgicos e estudos de
efeitos nos usuarios e um segundo momento, mais atual,
quando estas reflexdes iniciais estariam se consolidando
em um campo transdisciplinar de carater proprio.

Este crescimento do campo, entretanto, ndo significa
uma aceitacdo consensual de todos os principios
defendidos pelos proponentes da gamificacdo. Uma reacdo
contra a gamificacdo que ficou bem conhecida foi a de
Bogost [14], que a apelidou de “exploitationware”,
acusando-a assim ndo apenas de explorar o usuario, mas de
ter objetivos e métodos questionaveis, quando ndo
perniciosos, como o0s malwares. Outros estudiosos
guestionaram o conceito em variados aspectos, apontando
a excessiva énfase que a gamificacdo deposita nas
recompensas extrinsecas [15], a redugdo da riqueza do
jogo a pontos e badges [16] e o fomento a uma
competitividade que por vezes suplanta o préprio objetivo
da gamificacdo, entre outras criticas [17]. De acordo com
Hamari [18], a crenca na eficacia da gamificagdo tem sido
frequentemente baseada na concepcdo, segundo ele,
aneddtica, de que, uma vez que jogos sdo considerados
motivadores e divertidos, qualquer atividade que empregue
suas mecanicas sera consequentemente divertida e eficaz
para obter mudancas positivas de comportamento.
Entretanto, apesar do grande interesse que a gamificacdo
tem gerado, suas concepgdes, principalmente este passo da
diversdo acarretando mudanga comportamental, ndo estdo
plenamente consolidadas. Além disso, ainda ha certa
escassez de um corpo relevante de evidéncia empirica
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fundamentando sua eficacia. Estudos levantados por
Hamari [19] apontaram que o campo ndo € unificado e
contempla pesquisas pobremente desenhadas quanto a
controle, tamanhos de amostra e duracdo de experimentos.
Sendo assim, muito da discussdo em torno da gamificagéo
ainda opera em diversos niveis frequentemente
incompativeis entre si [20].

Hoje, apesar de sofrer resisténcias, é possivel dizer que
a gamificagdo se consolidou tanto como prética para
relacionamento com usuarios quanto como campo de
estudo interdisciplinar. No Brasil, o tema da gamificagdo
comegou a ser debatido no Marketing, com trabalhos
voltados para a pratica, como manuais para implementar a
gamificacdo em variados projetos [21], mas o meio
académico também vem investigando o tema. Nos
proceedings do Simpdsio Brasileiro de Jogos e
Entretenimento Digital - SBGames, o maior simpdsio
sobre jogos digitais da América Latina, o termo
gamificagho ou gamification tem aparecido com
frequéncia em trabalhos, evidenciando o interesse no tema
[22]. E neste cenédrio que esta pesquisa se insere.
Compreendendo a importancia que a gamificagdo vem
assumindo no cenério brasileiro, parece-nos relevante
investigar como o tema tem sido discutido e estudado no
contexto académico, quais sentidos a gamificagdo assume
e qual sua frequéncia de aparecimento nas discussdes ao
longo do tempo.

Desta forma, foi realizada uma busca por trabalhos
envolvendo gamificacdo nos proceedings do Simpdsio
Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital — SBGames,
a partir de 2010. Os trabalhos foram analisados, buscando-
se apreender os sentidos em que o termo foi empregado e
se e como estes sentidos tém evoluido ao longo dos anos,
fundamentando-se, para isso, em conceitos da Semiologia
dos Discursos Sociais. Nas proximas secoes detalharemos
as etapas deste trabalho.

1.  TRABALHOS RELACIONADOS

Apesar de ser um tema relativamente recente, existem
varios trabalhos dedicados a revisdo da literatura sobre
gamificacdo. Ja em 2012, Yongwen Xu Xu [23] publicou
seu relatério de pesquisa onde faz revisdo e andlise tanto
das implementagdes da gamificagdo na industria quanto da
pesquisa académica. O autor levantou que o grande pico da
publicidade e das expectativas sobre o assunto nas grandes
midias ocorreu em 2011 e, que a partir disso, levaria de 5 a
10 anos para a gamificacdo se tornar uma pratica comum.
O uso dos termos “gamification” e “gameful design” sdo
identificados como sinénimos. O autor conclui que ainda
havia muito espaco para a pesquisa nessa area
interdisciplinar que une Interagdo Humano-Computador e
Game Studies, considerando que novas pesquisas deveriam
ir além do fato de a gamificacdo ser boa ou ruim e de
funcionar ou néo.

Em 2014, Hamari, Koivisto and Sarsa [19] observaram
o crescimento das publicagcbes cientificas sobre
gamificacdo no periodo de 2010 a 2013 e realizaram uma
revisdo de literatura focada em estudos empiricos sobre o
assunto. Sua principal pergunta de pesquisa foi “A
gamificacdo funciona?”. A partir das analises dos artigos
encontrados, os autores chegaram a conclusdo de que sim,
mas apontaram a importancia dos seus contextos de
desenvolvimento e da forma de sua implantagdo como
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condicionantes para sua aplicagdo eficaz. Entender esses
contextos é uma das sugestdes dos autores para pesquisas
futuras.

Posteriormente, outras revisdes publicadas
investigaram as pesquisas sobre gamificagdo de forma
mais contextualizada, como as revisfes sobre gamificacao
na educacao [24], [25], na salde e bem-estar [26] e nos
sistemas de informagdo [27].

Em 2017, Fraga et al. [28] apresentam uma revisdo
sistematica visando situar a gamificacdo em relacdo a
outros conceitos baseados em jogos, como game thinking,
playful design, jogos de simulagdes e serious games. Os
autores apontam para 0 game thinking como um conceito
guarda-chuva que abriga “gamificacdo” e os demais
conceitos  listados, verificando as  caracteristicas
compartilnadas e as particulares de cada um, a fim de
desfazer as confusdes criadas entre eles e facilitar a adogédo
de cada conceito na inddstria ou nea pesquisa.

I1l.  METODOLOGIA

A metodologia foi essencialmente uma analise
qualitativa de material textual. O primeiro passo consistiu
em uma busca nos proceedings do SBGames, cujos
trabalhos estdo arquivados por ano no site do evento.
Como tais trabalhos estdo armazenados em listas de
arquivos PDF por titulo do trabalho e ndo em uma base de
dados pesquisavel, os critérios de selecdo para esta busca
eram trabalhos provenientes das quatro trilhas (Artes e
Design, Computacdo, Cultura e IndUstria), tanto full
quanto short, que possuissem no seu titulo termos que
iniciassem “gamifi-” ou “gamefi-”’, em textos em
Portugués ou Inglés. Buscando por este prefixo, foi
possivel detectar tanto gamification quanto o termo
aportuguesado, gamificacdo. A segunda forma, “gamefi-"
tende a ser mais rara, mas ainda € encontrada, por isso foi
incluida na busca.

Os trabalhos selecionados tiveram seus resumos e
palavras-chave examinados, a fim de confirmar sua
selecdo como parte do corpus de andlise, e foram lidos
integralmente.

Para a etapa de analise dos trabalhos, nos apropriamos
de nog¢des da Semiologia dos Discursos Sociais [2]. Trata-
se de uma abordagem tedrica que discorda que palavras
tenham significados imanentes, mas que, antes disso, 0s
seus sentidos sdo construidos socialmente e ndo no plano
exclusivamente individual.

Dessa forma, considera-se  diversos aspectos
contextuais do uso da linguagem: o que é dito, como é
dito, por quem é dito, etc. Assim, fatores de interesse nesta
analise sdo, entre outros, o contexto onde surge o trabalho
(académico, pratica, etc.), area de conhecimento
(Educacdo, Saude, etc.), qual o objetivo dos autores
(propor uma solugdo técnica, discutir um método,
questionar uma abordagem, etc.), qual a argumentagao que
acompanha a palavra em questdo e assim por diante.
Procura-se, deste modo, uma interpretacdo dos sentidos da
gamificacdo  conforme  propostos naquele  texto,
entendendo-se que tais sentidos sdo determinados pelo
contexto social que é variavel em funcdo do tempo e do
espaco.

A partir desta analise, foi possivel discutir os resultados
encontrados e tecer algumas conclusdes sobre como o
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tema da gamificacdo tem se desenvolvido no contexto das
publicacdes do SBGames.

IV. RESULTADOS

A partir da aplicagdo da estratégia de busca, foram
encontrados os seguintes termos: gamified, gamification,
gamificacdo, gameficacdo, gamificado e gamificada.
Estes foram os termos cujo sentido foi analisado a partir
das defini¢des, contexto e utilizacdo empregadas em cada
trabalho. Estes termos aparecem em 44 trabalhos do total
de 1322 trabalhos levantados, os quais constam dos
proceedings do SBGames, referentes aos anos de 2010 a
2017. Estes trabalhos estdo nominalmente listados ao fim
deste trabalho, antes das referéncias. Em termos de
cronologia, encontram-se distribuidos ao longo dos anos
conforme o gréfico 1:

Artigos sobre gamificacdo

2010 2011 1 3 2014 2015 2017

—a—Gamificacio  =—#=—Total do SBGames

Gréfico 1: Mencdes ao conceito de gamificagdo por ano.

O gréafico acima mostra os nimeros dos artigos com
mencdo & gamificacdo comparados aos artigos totais
submetidos ao SBGames em cada ano, visando colocar em
perspectiva o crescimento do tema face ao crescimento do
préprio SBGames.

Os trabalhos se distribuem pelas trilhas do SBGames
de acordo com o grafico 2;

Mengoes a Gamificagao por Trilha

388 422

3
2

Games for Change

Artes e Design Computagao Cultura Industri

Total de Trabalhos na Trilha Gamificagdo

Gréfico 2: Comparagao entre total de trabalhos e mencdes a gamificacdo
por trilha.

Em relacéo a esta divisdo por trilhas, é relevante se ter
em conta que a trilha Games for Change ocorreu
temporariamente nos anos 2011 e 2012 e desde entdo ndo
tornou a se repetir. A trilha de Industria, por sua vez,
comecgou a ocorrer a partir da edicéo de 2012 do evento.
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A. Defini¢gdes da Gamificacdo

Dentre as defini¢Bes utilizadas ha uma predominancia
marcante daquela proposta por Deterding et al. [1],
abarcando metade dos trabalhos. Alguns trabalhos
mencionam definicdes mais recentes de autores menos
conhecidos, mas que na verdade parecem basicamente
paréfrases da definicdo de Deterding. Outro autor cuja
definicdo de gamificacdo é frequentemente utilizada é Karl
Kapp [8], embora com frequéncia esta apareca em
conjunto com a de Deterding.

Um fato relevante deste levantamento é que dos 44
trabalhos levantados neste tema de gamificacdo, 2 nédo
apresentam nenhuma defini¢éo do termo.

B. Contextos da Gamificacdo

Os trabalhos analisados apresentam o termo
gamificacdo em diferentes contextos. Ora o termo aparece
como um tema a ser incorporado aos debates do campo
dos Game Studies, ora como um conceito metodoldgico
capaz de ser utilizado de forma operacional na construcdo
de um determinado produto, ora como um processo
complexo a ser aplicado sobre determinado objeto ou
plataforma com o objetivo de transformar suas qualidades.
Em varios trabalhos analisados, entretanto, foi comum o
uso do termo gamificacdo, gamificado e similares apenas
como qualificador de um produto, sem um
aprofundamento  maior nas suas qualidades e
especificidades. Quanto aos contextos de uso do termo, a
distribui¢do ocorreu segundo o grafico 3:

Contextos de Uso do Termo

Conceitos e Métodos |
Saude |

Turismo |

Empresarial / institucional |

Educagio |

Educagéo a Distancia |

Educago Basica |
Ensino Superior |
Formagao continuada |

Apps de uso pessoal |

Gréfico 3: Contextos em que o termo gamificagdo e similares é utilizado
nos trabalhos analisados.

As categorias que aparecem no grafico acima foram
extraidas dos trabalhos analisados levando-se em conta a
forma como o conceito de gamificagdo era utilizado e o
contexto, em termos de area de campo de préaticas, em que
ocorria. Algumas categorias sdo autoexplicativas, mas
outras merecem maior detalhamento, a saber:

Conceitos e Métodos - sdo trabalhos focados em
discutir o préprio conceito de gamificagdo ou propor
metodologias, frameworks ou processos para sua
implantacdo.

Educacdo - face ao grande nimero de trabalhos no
grande campo da Educacdo, pareceu Util refinar mais a
classificagdo para melhor descrever o cenério, dividindo-a
em Educacgdo Baésica, Ensino Superior, Educacdo a
Distdncia, Formacdo Continuada (voltada para
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profissionais). Educacdo apenas indica trabalhos
discutindo gamificacdo no contexto da Educacdo como um
todo, sem especificar um cendrio concreto de atuacao.

Apps de uso pessoal - sdo trabalhos que descrevem o
uso da gamificagdo no desenvolvimento de aplicativos
individuais que ndo estejam ligados a objetivos
educacionais ou de salide como, por exemplo, organizacdo
pessoal.

Empresarial / Institucional - descreve os trabalhos
que discutem o uso da gamificagdo em empresas e outras
instituicbes, visando otimizar processos ou aprimorar 0
ambiente ou qualidade de trabalho.

C. Descrigdo das Formas de Avaliacio e Resultados

Embora nem todos os trabalhos descrevam o
desenvolvimento e implantacdo de experiéncias de
gamificacéo, a grande maioria se encontra neste contexto.
Em face disso, é relevante se analisar como tais trabalhos
lidam com a avaliacdo de resultados das iniciativas de
gamificacdo que descrevem, os métodos empregados, o
tempo de teste, os modelos de uso e as formas de
levantamento de comportamento de usuario. Uma vez que
a gamificacdo ainda é um campo novo e carente de
sistematizacdo de métodos e, principalmente, de
comprovagdo consolidada de seus resultados [19], em
conjunto com o aspecto da avaliacdo, é particularmente
relevante se analisar se a iniciativa em questdo apresentou
resultados positivos, negativos ou inconclusivos.

Avaliagdo e Resultados
N3o é aplicavel
Sem avaliagao

Avaliagdo e resultados mencionados

Avaliagéo e resultados descritos

Avaliagdo e resultados detalhados

Grafico 4: Como os trabalhos que apresentam projetos de gamificagdo
descrevem as formas de avaliagdo e seus resultados.

Novamente, é relevante frisar que os dados acima
representados  dizem respeito aos trabalhos que
efetivamente descreveram a criagdo de aplicativos,
sistemas ou plataformas envolvendo gamificacdo e,
portanto, passiveis de testes. Desta forma, detalha-se
abaixo as categorias:

Nao é aplicavel - se refere a trabalhos que ndo
descrevem nenhum tipo de projeto de gamificacdo, como
artigos conceituais, revisdes bibliograficas ou ainda
trabalhos que tenham desenvolvimento de projetos por
tema, mas que néo estejam ainda em fase de testes.

Sem avaliacgéo - o trabalho ndo descreve nenhum tipo
de procedimento de avaliagdo e nenhum resultado do
projeto.

Avaliacao e resultados mencionados - alguns poucos
trabalhos mencionam que foram realizados testes e os
resultados foram positivos, mas ndo detalham como foram
feitos e em que medida houve ganhos por meio da
gamificacao.
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Avaliacdo e resultados descritos - hd um esforgo
maior para descrever o processo de avaliacdo e 0s
resultados obtidos. Uma grande parte dos trabalhos nesta
categoria e na seguinte optou pelo questiondrio como
ferramenta bésica de avaliagdo.

Avaliacdo e resultados detalhados - ha um cuidado
em descrever em maiores detalhes o processo de avaliacéo,
geralmente utilizando-se de técnicas quantitativas ou
qualitativas consolidadas. Os resultados por sua vez sdo
apresentados de forma qualificada, frequentemente
comparando-se a gamificagdo com o0 uso de outros
métodos.

H& ainda outras dimensdes possiveis para se apresentar
o0s dados levantados, mas para os fins a que se propde este
trabalho, os resultados apresentados, em combinagdo com
a leitura dos respectivos trabalhos, permitiram elaborar a
analise, que sera apresentada a seguir.

V. DiscussAo

A partir dos dados levantados e da leitura dos trabalhos
encontrados, foi possivel depreender achados relevantes
para atender os objetivos deste trabalho.

A. O avanco do tema

Fica claro, pelo aspecto meramente quantitativo, o
quanto o interesse pela gamificacdo tem aumentado no
SBGames. A auséncia de trabalhos nos anos de 2010 e
2011 parece coerente, uma vez que neste momento a
gamificacdo ainda estava entrando em evidéncia no campo
dos Game Studies. Em 2012 surgem os primeiros estudos e
de 2015 para 2016 os trabalhos para o tema triplicam (de 5
para 15), de certo modo também espelhando relacfes do
mundo real, uma vez que, neste periodo, gamificagdo se
torna uma palavra corriqueira no Brasil.

Sobre a distribuicdo do termo nas trilhas, dois aspectos
que chamam a aten¢do sdo o grande nimero de trabalhos
na trilha de Cultura (30) e, em oposicdo, o reduzido
nimero de trabalhos na trilha de Industria (1). Mesmo
levando-se em conta as diferencas entre o quantitativo das
duas trilhas (422 e 63, respectivamente), seria possivel, em
um primeiro momento, imaginar uma presenca maior de
trabalhos sobre gamificagdo nas trilhas de Inddstria e até
de Artes e Design em relacdo a de Cultura, dada a
proximidade do termo com aplicacdes praticas.

Entretanto, analisando o contetdo dos trabalhos, fica
evidente que esta situacdo se da devido ao grande nimero
de trabalhos tratando de gamificacéo lidando com alguma
faceta da Educacéo, que, tradicionalmente na estrutura do
SBGames, tendem a ser submetidos na trilha de Cultura. A
partir de 2018, com a introducdo da trilha de Educacdo, é
provavel que este arranjo ird mudar sensivelmente, com a
nova trilha congregando os trabalhos de gamificacdo
ligados a Educacao, que no nosso levantamento foram bem
NUMErosos.

B. Um termo ainda em negociacéo

Quanto as defini¢des utilizadas, foi possivel perceber
um possivel progresso da consolidacdo da proposta de
definicdo de Deterding [1], embora outro estudioso bem
conhecido do campo, Kapp [8], siga em segundo lugar.
Acreditamos que esta proeminéncia da definicdo de
Deterding é uma peculiaridade tipica de novos campos de
investigacdo como é o da gamificacdo, onde aqueles
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pioneiros que apresentam os primeiros trabalhos
fundamentais acabam por se tornar pontos de referéncia
bem conhecidos.

A despeito disso, encontramos trabalhos com
definicbes que, conforme mencionado, pareciam meras
pardfrases da definicdo de Deterding, de tal modo
semelhantes que em alguns casos poderiam ser entendidas
como traducBes da mesma. Tais definicbes sdo mais
recentes e propostas por autores menos conhecidos e
embora um julgamento apressado possa caracteriza-las
como apropriacdes da proposta de Deterding, acreditamos
que este fendmeno na verdade aponte para um problema
no campo dos Game Studies no Brasil, que, devido a sua
interdisciplinaridade, por vezes carece de um vocabulério e
uma bagagem comuns. Deste modo, muitos autores lidam
com gamificacdo e outros temas, sem atentar para a base
que ja existe escrita sobre o tema tanto no Brasil como no
exterior, por vezes repetindo expressdes ouvidas em
congressos e apresentacBes sem identificar a fonte e
duplicando-se estudos e conclusdes ja anteriormente
estabelecidas. Este estado de coisas dificulta a construcdo
de conhecimento no campo e sua evolugdo para novos
patamares.

Outra face deste problema conceitual sdo os trabalhos
que parecem considerar gamificacdo como a aplicacéo de
jogos. Dentre os 44 trabalhos analisados, 5, a despeito de
apresentarem definicdes de gamificacdo baseadas em
algum autor reconhecido no campo, apresentavam claros
problemas conceituais na aplicacéo desta definicdo. Ou o
termo gamificacdo era definido, mas logo esquecido e o
artigo passava a tratar na verdade da aplicacdo de jogos
sérios, ou, mais frequentemente, o trabalho considerava
como sinbnimos gamificacdo e jogos. Ou seja, para esses
trabalhos analisados, tanto 0 uso de um jogo sério €
considerado gamificacdo quanto o uso de um aplicativo
gamificado € considerado um jogo. Esta contradicdo fica
mais evidente levando-se em conta que a maioria destes
trabalhos adotava explicitamente a definicdo de Deterding,
que, pelos seus préprios termos, inviabiliza a classificacdo
de um mesmo objeto simultaneamente como jogo e
gamificacdo [1]. Na verdade, esta confusdo entre
gamificacéo e jogo ndo ocorre apenas no meio académico,
mas também no mercado, com empresas que fornecem tais
servicos sem diferenciacdo entre os dois termos.

Por fim, se por um lado 2 dos 44 trabalhos néao
apresentaram nenhuma definicdo da gamificacdo, o que
parece pouco usual em textos académicos, é possivel ver
em varios trabalhos o uso de varias definicbes, por vezes
ampliando o escopo da gamificacdo para dar conta de seus
objetivos (como o de ensinar ou de instruir) ou ainda
focando nos seus aspectos projetuais (a énfase no uso de
termos como “técnicas de game design” nas definicoes de
gamificacdo).

C. Contextos da gamificacao

Quanto aos contextos em que a gamificacdo aparece,
ficou evidente a proeminéncia da Educacdo em suas varias
vertentes (Educacdo Bésica, Ensino Superior, Educacéo a
Distancia, Formagdo Continuada ou Educacdo no sentido
lato) como o mais frequente mencionado nos trabalhos
analisados. Este achado se alinha com a trajetéria do
termo, que tem um histérico fortemente calcado em
aplicacdes ligadas as diversas modalidades de aprendizado.
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A maioria das experiéncias de gamificacdo ligadas a
Educacdo narradas em tais trabalhos, entretanto, séo
pontuais. Parece ainda haver uma caréncia de estudos mais
amplos e, principalmente em relacéo aos trabalhos lidando
com Educacdo Basica, trabalhos de gamificacdo que
procurem se ancorar de modo mais firme na rotina escolar,
a fim de permitir uma investigacdo aprofundada do
impacto da gamificacdo na vivéncia dos alunos de modo
mais pleno.

De forma semelhante ao que ocorre com a Educacéo,
h& um namero significativo de trabalhos lidando com
gamificacdo empresarial/institucional, o que também se
alinha com o cenério que comumente € visto no exterior.
Menos usual, entretanto, foi o proporcionalmente pequeno
nimero de trabalhos ligados a salde. No exterior,
aplicacoes de gamificacéo ligadas ao campo da salde sdo
frequentes e numerosas [26] e, neste sentido, parece que
esta tendéncia talvez ndo tenha se instalado ainda no
Brasil, ou, pelo menos, ndo tem se refletido nos trabalhos
académicos apresentados no SBGames.

Por fim, foi percebido um grupo de trabalhos pouco
numeroso Vvisando investigar a gamificacdo enquanto
conceito e processo. Este tipo de trabalho mais reflexivo se
afasta da aplicacdo imediata da gamificacdo como
ferramenta e busca explorar os limites e implica¢des do
conceito da gamificacdo no seu sentido mais amplo.
Embora de modo geral ndo tenhamos podido perceber
ainda uma critica aprofundada sobre o tema, acreditamos
gue esta linha de trabalhos tende a se tornar mais numerosa
e é promissora para alcangar este patamar de investigacdo
critica da gamificacdo e de suas repercussdes na sociedade.

D. Das Formas de Avaliacdo e Resultados

Quanto as formas de avalia¢do, embora esta ndo fosse
aplicavel a parte significativa dos trabalhos analisados, foi
promissor perceber que cerca de um terco dos trabalhos,
em que cabia avaliacdo, apresentaram seus métodos de
avaliacdo e resultados de modo bem detalhado, em alguns
casos utilizando combinacGes de ferramentas sofisticadas
para aferir o sucesso da experiéncia. A técnica mais
utilizada é aplicacdo de questionarios em diferentes graus
de detalhamento, mas também foram mencionados a
analise de contetido [29] e a escala Likert.

Outra parte ligeiramente menor apresentava a avaliacéo
e resultados descritos de modo mais sintético, o que
dificultaria, por exemplo, a reproducdo do experimento e
afericdo de seus resultados. Um terceiro grupo, entretanto,
meramente mencionava que havia sido feita uma avaliacdo
com resultados positivos ou nem mesmo mencionava
qualquer tipo de avaliacdo. Por conta desta lacuna,
particularmente séria em estudos académicos, tais
trabalhos acabam contribuindo pouco para a construcdo do
conhecimento no campo, o que impacta de forma negativa
ndo apenas o tema da gamificacdo, mas o campo dos
Game Studies como um todo. Este problema também foi
reportado em outros paises e mencionado com um
obstaculo ao progresso mais acelerado das pesquisas sobre
a gamificacdo [20].

VI. CONSIDERAGOES FINAIS

Em poucos anos, gamificacdo passou de uma novidade
a um termo que se integrou ao cotidiano, muitas vezes até
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de quem ndo lida com jogos e similares. Sua populariza¢do
extrema, entretanto, veio a um custo: a disseminacdo de
uma visdo fragmentada sobre ela, mesmo considerando-se
0 contexto crescente da comunidade académica dos jogos
no Brasil.

A partir do levantamento exploratdrio efetuado nos
proceedings do SBGames, foi possivel extrair algumas
conclusbes a respeito de como o termo vem sendo
apropriado e empregado, 0 que, por sua vez, destaca
aspectos que tocam a pesquisa em jogos como um todo e
Cujos pontos principais retomamos aqui.

Primeiro, a gamificacdo se tornou um tema
consolidado dentro do campo dos jogos e esta caminhada
comegou pouco tempo depois que o0 tema entrou em
evidéncia no exterior, 0 que marca 0 compasso entre a
producdo de conhecimento da comunidade académica
brasileira e 0 da internacional. Da mesma forma, o grande
nimero de artigos sobre Educagdo acompanha uma
tendéncia mundial, que reforca este alinhamento.

Segundo, por outro lado, apesar da larga adocdo de
uma definigdo especifica, ha alguns casos emblematicos de
confusdo conceitual que, pelo menos no contexto de um
evento académico sobre jogos, séo intrigantes. A confusdo
entre gamificagdo e jogos sérios e até mesmo autores que
consideram qualquer tipo de jogo como gamificacdo, em
muitos casos, ndo sdo questio de meras posicdes
intelectuais  diferenciadas e fundamentadas, mas
representam inconsisténcias internas com as proprias
posicdes adotadas pelo autor. Durante esta pesquisa, por
exemplo, nédo foi incomum comegar a ler um trabalho com
a palavra “gamificacdo” no titulo para, ao longo do texto,
perceber que o trabalho fala de um jogo sério.
ContradicOes deste tipo geram confusdo e prejudicam o
discurso académico.

Terceiro, quanto a avaliagdo dos trabalhos, ha ainda
muitos autores que parecem desconsiderar a avaliagdo dos
resultados como parte da pesquisa académica, dispensando
0 registro ou realizando-o do modo protocolar. Contudo,
esta etapa é de suma importancia, principalmente ao se
tratar de um campo ainda em formacdo como o da
gamificagdo, que especialmente se beneficiard de
avaliacbes detalhadas e do registro cuidadoso dos
resultados obtidos. Novamente, vale ressaltar que a falta de
registros de avaliacdo e dos resultados obtidos prejudica
em muito ndo apenas o estudo da gamificacdo, mas o
campo dos Game Studies como um todo.

Por fim, em quarto e Gltimo lugar, quanto aos contextos
dos trabalhos, na maior parte dos trabalhos analisados, a
gamificacdo é enxergada como ferramenta ou processo
para se chegar a um fim. Durante a andlise pudemos
perceber poucos momentos em que 0s autores se puseram
a examinar criticamente o conceito da gamificacdo,
questionando suas premissas e supostas vantagens. Embora
esta linha critica ndo seja recente no exterior [14], aqui, ao
que parece, de modo geral se aceita as promessas da
gamificacdo sem criticas ou problematizaces. Esta
pratica, associada as fragilidades em termos de avaliagéo,
resulta em menos progresso e legitimidade do que seriam
desejaveis para 0 campo.

Entretanto, acreditamos que este seja um fenémeno
temporério, e, & medida que novos trabalhos e iniciativas
forem surgindo, mais trabalhos serdo desenvolvidos,
buscando avaliar de modo mais profundo as implicacBes
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da gamificacdo, seus limites, vantagens e perigos, dando o
contraponto necessario a uma adocdo desenfreada como
ferramenta miraculosa. Com o avanco destas reflexdes, o
uso da gamificacdo tem o potencial de se tornar um
elemento cada vez mais eficaz para promover o
aprendizado, o engajamento e a dedicacdo do usuério, de
um modo que lhe garanta, ainda assim, sua autonomia e
satisfacdo.

APOIO

A pesquisa que fundamentou parte significativa deste
capitulo foi apoiada pelo Programa Pesquisa Produtividade
da Universidade Estacio de S& — UNESA.
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