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Resumo—Este estudo apresenta a investigacdo de como as
solugbes de gamificagdo para a Educagdo Superior a
Distancia contemplam designer, professor e estudante.
Parte-se da hipdtese de que esses agentes tém participacédo
limitada no processo de design. A estratégia adotada envolve
a realizacdo de pesquisa bibliografica, método comparativo e
método misto. Os dados coletados na revisdo de literatura
sobre solugdes de gamificacdo para a Educagdo a Distancia
em ambito nacional e internacional foram catalogados e
classificados, conforme aspectos técnicos, projetuais e
pedagégicos. Os resultados da abordagem comparativa
confirmam a hipotese de que os agentes atuam de modo
limitado no processo de design, e engendram discussdo sobre
as lacunas projetuais acerca da participacao de professores,
designers e estudantes no design de gamificacdo para a
Educagdo a Distancia.

Palavras-chave-Gamificacao;
colaboragéo.
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l. INTRODUCAO

A gamificagdo é definida como o uso de elementos de
jogo para engajar pessoas, motivar acdes, promover
aprendizagem e resolver problemas [1].

A Educacdo a distancia (EAD) é uma modalidade
educacional em que o processo de mediagdo didatico-
pedagégica conta com sujeitos em lugares e tempos
diversos, que tem como essenciais 0S meios e as
tecnologias de informacdo e comunicacdo para o0
acompanhamento e avaliagdo de atividades [2].

A gamificagdo na Educacdo a Distdncia é
frequentemente relatada na literatura como 0 uso de
elementos de jogos em ambientes virtuais de aprendizagem
ou de atividades de um curso, com o proposito de
aumentar o engajamento e o envolvimento dos estudantes
no processo educacional [3];[4].

Partiu-se da hipétese de que designers, professores e
estudantes atuam de modo limitado no processo de design
de gamificagdo. Nesse sentido, este artigo apresenta os
resultados da investigacdo acerca das solucdes de
gamificacdo no contexto da Educagdo Superior a Distancia
e como o processo de design contempla designer, professor
e estudante, com base em pesquisa bibliogréafica e nos
métodos comparativo e misto [5].

Os resultados da abordagem geral comparativa
confirmaram a hipétese de que designers, professores e
estudantes atuam de modo limitado no processo de design
de gamificacdo para a Educacdo a Distancia.

Espera-se que a evidenciacdo das principais lacunas
constatadas contribua para a proposicdo de solucdes para
ampliar a atuacdo dos agentes.
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Il. METODOS

Foi realizado o levantamento da producédo e do uso de
gamificacdo no contexto da Educacdo a Distancia a partir
da verificagdo de estudos em livros, teses, dissertaces,
artigos em periodicos e anais de eventos. O levantamento
se deu em revistas nas areas de a) Arquitetura, Urbanismo
e Design; b) Educacéo; e c) Ensino, com classifica¢do
minima B1, cadastradas no sistema Qualis-Periddicos, da
Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (Capes); e o Portal Periédicos Capes?, para busca
de teses, dissertacdes e artigos.

Foram pesquisados os termos
“educacdo a distancia”; “ensino a distancia”; “ensino On-
line”; e “educacdo on-line”). Em seguida, foram lidos os
resumos de todos os estudos e, como critério de inclusdo,
foram selecionados para a leitura na integra aqueles que
apresentavam como tema principal os termos pesquisados.
Dentre os lidos, foram descartados estudos repetidos ou
que ndo possuiam relacdo com gamificagdo, Educacdo a
Distancia ou Ensino Superior. Procedeu-se, entdo, do
mesmo modo, a busca em anais de eventos cientificos.
Foram lidos os resumos e aplicados os critérios de
exclusdo, conforme o mesmo procedimento adotado para o
Portal Periddico Capes e periédicos em revistas.

Apb6s a leitura dos artigos, para a inclusdo nesta
pesquisa, foram eleitos os que apresentaram trés ou mais
dentre as seguintes informac6es: a) perfil do estudante e/ou
designer efou professor e sua participagdo; b) perfil da
equipe desenvolvedora; c) relato de experiéncia projetual;
d) processos, abordagens e métodos projetuais para o
desenvolvimento e/ou uso de gamificagdo na EAD; e)
caracteristicas da solugdo projetual; f) resultados da
aplicacdo do projeto; g) reflexbes sobre gamificacdo e a
EAD. Apos esse ultimo filtro, dentre os lidos, foram
eleitos 16 estudos.

Em seguida, a partir das constatacbes nos estudos
brasileiros, foram buscados artigos em periodicos de alto
fator de impacto nas bases de dados internacionais
ScienceDirect® e SciELO*, com indexag&o na base Scopus®,
com a finalidade de verificar se as experiéncias
internacionais estdo de acordo ou se ha disparidades.

Dentre os resultados, foram descartados, mais uma vez,
aqueles que ndo possuiam relacdo com gamificacéo,

(“gamificacdo” e

! Qualis Periddicos. Disponivel em: https://qualis.capes.gov.br/. Acesso
em fev. 2019.

2 portal de Periddicos Capes. Disponivel em:
http://www.periodicos.capes.gov.br. Acesso em fev. 2019.

® ScienceDirect. Disponivel em: https://www.sciencedirect.com/. Acesso
em mar. 2019.

4 SCiELO. Disponivel em: http://www.scielo.org. Acesso em mar. 2019.
® Scopus. Disponivel em: https://www.scopus.com/. Acesso em mar.
2019.
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Ensino Superior ou Educacdo a Distancia, a partir da
leitura do titulo, resumo e das palavras-chave.

Em seguida, os artigos foram analisados segundo os
mesmos critérios de inclusdo da terceira etapa empregados
na selecdo dos estudos brasileiros. Foram selecionados, por
fim, seis estudos internacionais para compor 0 corpus
documental desta pesquisa.

Todos esses critérios foram estabelecidos para que seja
possivel, por meio do estudo, apresentar as caracteristicas
de solucBes de gamificacdo para a Educacdo a Distancia e
a participacdo de designers, professores e estudantes no
processo de design.

I1l.  RESULTADOS

A partir do levantamento feito, foram detectadas
similaridades dos estudos, gerando a classificacdo, a saber:

1. Gamificagdo: estudos que propdem a aplicagdo de
elementos de jogos em situacfes educacionais;

2. Estudo para aplicagdo de gamificacdo: propdem
diretrizes para a gamificacdo de situagdes educacionais.

Quadro 1. Classificacéo dos estudos nacionais.

Quant.

[6]; [7]; [8]; [9: [10): [11]; ¢
[12]; [13]; [14]; [15].

Proposta do estudo Autores

Gamificagéo

Estudo para aplicacdo

[16]; [17]; [18]; [19]; [20];
de gamificacéo [21].

Fonte: elaborado pelos autores.

Com relagéo aos estudos internacionais selecionados,
estes também foram agrupados nas mesmas categorias.

Quadro 2. Classificacdo dos estudos internacionais.

Proposta do estudo Autores

Gamificago [31; [22]; [231°; [24'. 5
Estudo para :alpl icacdo [25]. 1
de gamificacéo

Fonte: elaborado pelos autores.

Os resultados foram classificados e foram listados os
principais aspectos positivos e as fragilidades observadas,
além de elencadas informagdes sobre as solugdes, a equipe
desenvolvedora, 0 método, e a participacdo de estudante,
professores e designers no processo.

Ap6s a realizacdo da classificacdo dos tipos de estudos,
procedeu-se a comparacao dos dados. Foram detectadas as
seguintes diferencas entre 0s estudos nacionais €
internacionais, em nivel macro:

e Apenas dois estudos nacionais ndo se referiam a
gamificacdo de ambientes virtuais de aprendizagem,
sendo esses sobre gamificacdo de atividades [10] e
gamificacgdo de contetdo [11].

e Em contraste, nos estudos internacionais, somente dois
se referiam a gamificacdo de ambiente virtual de
aprendizagem [3]; [22], enquanto 0s demais tinham
foco na gamificacdo da avaliacdo [24], gamificacdo de
um curso [23] e gamificacdo de exercicios [4].

Essas constatagOes reforcam que é possivel projetar
dois tipos de gamificacéo: estrutural e de contetdo [1].

® Trata-se de gamificagio de um curso.
" Trata-se de gamificacdo de um exame de avaliagéo.
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Ap6s a classificaggio em nivel macro, as
especificidades dos estudos foram catalogadas, por meio
do levantamento de dados e do uso de uma ficha de
categorizacdo das solugOes ludicas para a Educacdo a
Distancia desenvolvida por [26].

A ficha conta com campos para o registro de “aspectos
técnicos de gamificacdo”; “aspectos projetuais”; “aspectos
pedagogicos” e “aspectos do design educacional”.

A subdivisdo de aspectos técnicos de gamificacdo
separa informacBGes sobre o tipo de gamificacdo; os
elementos de gamificagdo; e o dispositivo ou plataforma
para o qual foi projetada.

A subdivisdo de aspectos projetuais tem por objetivo
inventariar informagdes sobre o método de design; a
equipe desenvolvedora; o tempo de desenvolvimento; o
método para a avaliagdo dos resultados da solucgdo
projetual; e o financiamento do projeto.

A subdivisdo de aspectos pedagdgicos tem o propdsito
de reunir informagdes acerca da teoria pedagdgica em que
se baseou a experiéncia educacional envolvendo
gamificacdo; a abordagem pedagogica, considerando o tipo
de uso (introducdo, revisdo, exercicio, avaliacdo) e as
caracteristicas de uso (individual ou coletivo, sincrono ou
assincrono), enquanto recurso educacional; além de
informac@es sobre a autoria e abertura para reuso.

Por fim, a subdivisdo dos aspectos de design
educacional visa identificar quem projeta a experiéncia
educacional, e em que etapa designer, estudante e
professor atuam no processo de design.

A partir da categorizacdo, foram elaborados quadros
comparativos com as informacfes fornecidas pela
literatura consultada e a indicacdo dos autores dos
respectivos estudos. Os quadros apresentam informacGes
de cada secdo da ficha de categorizacdo, de modo a
comparar 0s resultados qualitativos (caracteristicas das
solugcbes) de modo quantitativo (quantidade de
ocorréncias). A qualidade (caracteristica) dos estudos é
descrita textualmente nas linhas do quadro, enquanto a
guantidade é descrita em cores preenchidas (rosa para
estudos nacionais; e azul para estudos internacionais).

A seguir, s80 apresentadas e discutidas as
caracteristicas sobressalentes e contrastantes.

A respeito das propostas que envolvem gamificacéo,
considerando 0s aspectos técnicos, os tipos observados nos
estudos nacionais foram gamificacdo estrutural de
ambiente de aprendizagem (quatro  ocorréncias);
gamificacdo de um curso; e de contelido (uma ocorréncia
cada), enquanto nos estudos internacionais foi constatada
gamificacdo estrutural de ambiente virtual de
aprendizagem (duas ocorréncias); de um curso; e de
exercicios (uma ocorréncia cada); além de gamificagéo de
conteudo (de avaliagdo), com uma ocorréncia (quadro 3).

O maior nimero para relatos de gamificagdo estrutural
de ambientes de aprendizagem pode estar relacionado a
promocgdo que instiga essa pratica por parte de AVAs de
grande alcance mundial, como Moodle e Blackboard, que
disponibilizaram extens@es para inserir esse recurso.

Os elementos de gamificacdo utilizados nas
experiéncias nacionais e internacionais séo diversos e ndo
h& concordancia entre os autores sobre quais seriam 0s
principais ou até mesmo a nomenclatura, pois esses sdo
aplicados conforme cada objetivo motivacional.
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Quadro 3. Quadro comparativo do tipo de gamificago.

TIPO DE GAMIFICACAO

Estudos internacionais

nacionais

Gamificagéo estrutural

Gamificacéo estrutural

(de ambiente virtual de aprendizagem)

(de um ambiente virtual de aprendizagem)

Gamificagdo estrutural

Gamificacéo estrutural

(de um curso)

(de um curso)

Gamificagéo de contetido

Gamificagdo de contetido

(de avaliagéo)

Gamificacéo estrutural

(de exercicios)

Fonte: elaborado pelos autores.

Contudo, observou-se que os elementos mais relatados
nos estudos nacionais foram pontos (cinco ocorréncias);
progresso; e niveis (quatro ocorréncias cada); medalhas e
troféus; rankings; restricdo ou desblogueio de contetido
(trés ocorréncias cada); avatar; conquistas; desafios;
feedback; e interacdo (duas ocorréncias cada).

J& nos estudos internacionais, os elementos mais
relatados foram ranking; medalhas e troféus (quatro
ocorréncias cada); pontos; (trés ocorréncias cada);

progresso; niveis; e interacdo (duas ocorréncias cada),
conforme quadro 4.

A partir desse levantamento, pode-se inferir que a
gamificacdo, nas experiéncias internacionais, tendem a
uma solucdo competitiva, pois dentre as maiores
incidéncias estd o elemento ranking, enquanto nas
nacionais, observa-se maior ocorréncia de elementos que
visam acompanhar o progresso e gratificar o estudante por
isso, por meio de pontos.

Quadro 4. Quadro comparativo dos elementos de gamificagao.

Estudos nacionais

ELEMENTOS DE GAMIFICAGAO MAIS UTILIZADOS

Estudos internacionais

Pontos Pontos
Progresso Progresso

Niveis Niveis

Medalhas/troféus Medalhas/Troféus

Ranking Ranking

Restri¢do/desbloqueio de contetido Interagéo
Auvatar; conquista; desafio; feedback;
interacdo

Fonte: elaborado pelos autores.

As plataformas para uso da gamificacdo constatadas

nos estudos brasileiros foram os sistemas Dédalo;
AdaptWeb; e aplicativo integrado ao AVA Moodle,

enguanto nos estudos internacionais foram constatadas as
plataformas Blackboard; Moodle; e Ticademia (quadro 5).

Quadro 5. Quadro comparativo das plataformas de gamificagao.

PLATAFORMA
Estudos nacionais Estudos internacionais
Dédalo Blackboard
Aplicativo integrado ao Moodle Moodle
AdaptWeb Ticademia

Fonte: elaborado pelos autores.

Em relacdo aos aspectos projetuais das propostas que
métodos para 0
identificados nos estudos nacionais

envolvem
desenvolvimento

gamificacdo,  0s

foram MDA (mechanics, dynamics, aesthetics); 6-11
framework game design approach; e modelo conceitual,
proposto por [12], com uma ocorréncia cada. Nos
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internacionais, foram constatadas duas ocorréncias para 0
modelo MDA; e uma ocorréncia para o Model for
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introduction of gamification in e-learning in higher
education, proposto por [25] (quadro 6).

Quadro 6. Quadro comparativo dos métodos de desenvolvimento de gamificag&o.

Estudos nacionais

MDA

METODO DE DESENVOLVIMENTO

Estudos internacionais

MDA

Model for introduction of gamification

6-11 framework game design approach

in e-learning [25]

Modelo conceitual [12]

Fonte: elaborado pelos autores.

Sobre as equipes de desenvolvimento, foi constatada
sua participacdo em dois estudos nacionais, sendo uma
interdisciplinar [7] e outra intitulada “equipe de produgio”,
que trabalhou em colaboracdo com o professor [14].
Apenas um estudo internacional deixou claro que o autor
da gamificacéo estrutural de um curso foi o professor [23].

Quanto ao financiamento, apenas um estudo nacional
informou ter tido auxilio [7].

O tempo de desenvolvimento ndo foi relatado nos
estudos nacionais ou internacionais.

Dois estudos nacionais relataram o modo de avaliacdo
dos resultados, por meio de observacdo das notas e do
progresso; e do uso de questionario e observagao das notas
(uma ocorréncia cada). Nos estudos internacionais foi
constatado o uso observacdo das notas e do progresso; de
questiondrio, observacdo das notas e da evasdo;
questionario e entrevista com grupo focal; questionario;
teste A/B, observacdo da pontuacdo nas atividades do
curso e na gamificacdo (uma ocorréncia cada), conforme
quadro 7.

Quadro 7. Quadro comparativo dos métodos de avaliagdo dos resultados da gamificagéo.

AVALIAGCAO DOS RESULTADOS

Estudos nacionais

Estudos internacionais

Observacéo das notas e do progresso

Observacéo das notas e do progresso

Questionario e observacéo das notas

Questionario, observagdo das notas e da evasao

Questionario e entrevista com grupo focal

Questionario

Teste A/B, observagéo

de pontuacdo nas atividades

Fonte: elaborado pelos autores.

Em relacdo aos pardmetros do contexto (Educagdo a
Distancia) e aos aspectos pedagdgicos das propostas que
envolvem gamificagdo, apenas um estudo nacional
informou a teoria pedag6gica, sendo esta O
socioconstrutivismo [6].

Embora os outros estudos ndo tenham declarado qual
teoria de aprendizagem influenciou o desenvolvimento da
gamificagdo, podemos verificar, a partir das caracteristicas
dos elementos mais citados, como pontos, medalhas e
troféus, que estdo relacionados ao associacionismo,
behaviorismo e a instru¢do programada, quando o foco é a
motivacdo extrinseca, por meio de pontuacdo. Alguns
autores dos estudos internacionais consultados confirmam
que a gamificacdo é usada com o intuito de alcancar
determinados comportamentos no estudante [3]; [24] — fato
que reforca essa constatacéo.

E importante citar, no entanto, que elementos como
feedback e interacdo, apesar de menos citados, fazem
referéncia a teorias de aprendizagem tal como o

construtivismo e socioconstrutivismo, que primam pela
autonomia do estudante, enquanto centro do seu proprio
processo de aprendizagem e pela interacdo ao longo desse
processo, respectivamente.

Acerca da abordagem pedagdgica de gamificacao,
observou-se em estudos brasileiros o uso durante todo o
curso (cinco ocorréncias); e exercicio (uma ocorréncia),
enquanto nos estudos internacionais foram identificados
usos durante todo o curso (trés ocorréncias); exercicio; e
avaliacdo (uma ocorréncia cada).

Nos estudos nacionais, foram constatadas propostas
para uso coletivo (quatro ocorréncias); e individual (uma
ocorréncia), que podem ser usadas em tempo sincrono
(quatro ocorréncias); e assincrono (cinco ocorréncias),
enquanto a gamificagcdo nos estudos internacionais é para
uso coletivo (quatro ocorréncias); e individual (uma
ocorréncia), necessariamente em tempo sincrono (duas
ocorréncias); e assincrono (quatro ocorréncias), conforme
sistematizado no quadro 8.
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Quadro 8. Quadro comparativo das abordagens pedagégicas de gamificagao.

ABORDAGEM PEDAGOGICA

Estudos internacionais

Estudos nacionais

Todo o curso

Todo o curso

Exercicio

Exercicio

Avaliacdo

o0s internacionais

Individual

Individual

Coletivo

Coletivo

Estudos nacionais

dos internacionais

Sincrono

Sincrono

Assincrono

Assincrono

Fonte: elaborado pelos autores.

Os estudos nacionais e internacionais apresentaram
quatro ocorréncias de proposta mista, em que é possivel
modificar partes. Em relacdo a proposta aberta, foram
identificadas trés ocorréncias nos estudos nacionais e
internacionais. Em relagdo a abertura do cddigo, trés
estudos nacionais e dois internacionais apresentam codigo
aberto; ao passo que um estudo nacional e um
internacional apresentam cédigo fechado.

No tocante dos estudos que apresentam codigo aberto,
trata-se de abertura do codigo do AVA. Logo, ainda que

seja possivel alterar a proposta da gamificacdo, por ter
coédigo aberto, é uma tarefa que exige conhecimentos
avancados de linguagem e desenvolvimento de sistemas.
Cabe acrescentar que o0 mesmo critério vale para
estudos nacionais e internacionais classificados como de
“proposta aberta”, em que ¢ possivel modificar o todo,
além dos estudos que sdo de gamificacdo estrutural de um
curso e suas atividades, sem gamificar o ambiente de
aprendizagem, plataforma ou aplicacdo, em que o
professor pode alterar a proposta inteira (quadro 9).

Quadro 9. Quadro comparativo das propostas de abertura e autoria de gamificagéo.

ABERTURA, AUTORIA E REUTILIZAGAO

PROPOSTA

Estudos nacionais

Estudos internacionais

Fechada (nédo é possivel modificar)

Fechada (néo é possivel modificar)

Mista (é possivel modificar partes)

Mista (é possivel modificar partes)

Aberta (é possivel modificar a

Aberta (é possivel modificar a

proposta por inteiro)

Estudos nacionais

proposta por inteiro)

Estudos internacionais

Cadigo fechado

Cadigo fechado

Cadigo aberto

Cédigo aberto

Fonte: elaborado pelos autores.

A respeito dos aspectos de design educacional das
propostas de gamificacdo, foi apurado que o designer da
experiéncia educacional em estudos nacionais é a equipe
interdisciplinar [7]; a equipe de producéo, em colaboracéo
com o professor [14]; e professores e designers [12]. Em
estudos internacionais, foi verificada uma ocorréncia para
o professor como designer [23].

Né&o foi constatada a participacdo de estudantes como
projetistas da gamificacdo em estudos nacionais ou

internacionais. A constatacdo de apenas um estudo que
relata a participacdo de designers (sem especificar a
formag8o ou a expertise) pode ser a explicacdo para a
baixa quantidade de estudos de gamificacdo que afirmam
embasar seu desenvolvimento em teorias pedagdgicas.
Apenas um estudo internacional citou dispor de suporte
técnico para a gamificacao [3] (quadro 10).
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Quadro 10. Quadro comparativo de quem projeta a experiéncia educacional da gamificagao.

QUEM PROJETA A EXPERIENCIA EDUCACIONA

Estudos nacionais

Estudos internacionais

Professor

Professor

Designer educacional (CBO 2394)

Designer educacional (CBO 2394)

Designer (CBO 2624)

Designer (CBO 2624)

Estudante

Estudante

Equipe interdisciplinar

Professor e equipe de producéo

Professores e designers

Fonte: elaborado pelos autores.

Sobre o0s aspectos de design educacional e a
participacdo dos atores no processo de design da
gamificacdo, verificou-se, em estudos nacionais, a
participacdo do designer presente nas etapas de
compreensdo; estruturacdo; producdo; distribuicdo, com
duas ocorréncias cada [7]; [14]. N&do foi constatada sua
participacdo nas etapas de aplicacdo e avaliacdo. As
experiéncias de gamificacdo possuem um numero menor
de relatos para a participacdo do designer nas etapas finais,
apos o recurso ter sido produzido e distribuido.

Nos estudos internacionais, apenas um estudo [23]
prevé a participacdo do designer (o professor) em todas as
etapas de gamificacéo.

A participagdo do estudante no processo de design foi
notada nas etapas de compreensdo (uma ocorréncia);
aplicagdo (cinco ocorréncias); e avaliagdo (uma
ocorréncia), em estudos nacionais. Ressalta-se que as
ocorréncias para as etapas de compreensdo [12] e
avaliacdo [14] sdo de estudos diferentes. N&o foi
constatada participagdo do estudante nas etapas de
estruturacdo, producgdo ou distribuicéo.

Nos estudos nacionais, sua participagdo se deu nas
etapas de aplicacdo (cinco ocorréncias) e avaliacdo (trés
ocorréncias). Logo, o estudante ainda é pouco considerado
no processo de design de gamificacao.

Com relacgéo ao professor, enquanto docente atuante de
modo colaborativo, foi constatada sua atua¢do em estudos
nacionais nas etapas de compreensdo; e estruturacdo (uma
ocorréncia cada); aplicacdo (quatro ocorréncias); e
avaliacdo (uma ocorréncia).

A participagdo do professor nas etapas de
compreensdo, estruturacdo e avaliacdo das experiéncias
que envolvem gamificacdo se trata do mesmo estudo em
que esse é o projetista [14] (gréfico 1).

Nos estudos internacionais, apenas naquele em que o
professor é o projetista [23], sua participagdo ocorre em
todas as etapas. Foi constatada ainda a atuagdo do
professor na etapa de aplicacdo da gamificacdo (cinco
ocorréncias). Além disso, ndo foi citada a participacdo de
tutores em estudo nacionais ou internacionais consultados
sobre gamificacao (grafico 2).

Gréfico 1. Comparagdo da participacédo de designer, estudante e professor no processo de design de gamificagdo em experiéncias nacionais.

designer
e cstudante

professor

Fonte: elaborado pelos autores.
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Gréafico 2. Comparagdo da participacédo de designer, estudante e professor no processo de design de gamificagdo em experiéncias internacionais.
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Fonte: elaborado pelos autores.

Os dados revelam que a atuacdo do designer é maior
em etapas do inicio ao meio do processo (compreenséo,
estruturacdo, producdo e distribuicdo), em experiéncias
nacionais; enquanto o estudante e o professor tém maior
participacdo na etapa de aplicacdo em experiéncias
nacionais e internacionais.

A maior disparidade entre as experiéncias nacionais
que envolvem design e gamificacdo se da com relagéo a
queda de participacdo do estudante em todo o processo,
com exce¢do da etapa de aplicacdo. A participacdo de
designer é reduzida nas etapas finais, sobretudo na etapa de
avaliagdo. J& a participacdo do professor na gamificacdo é
reduzida e sua atuacdo se sobressai na etapa de aplicacéo.

Por fim, em experiéncias internacionais, constatou-se a
diminuico de participacdo do designer nas etapas iniciais,
de compreensdo, estruturacdo e producdo. A participacdo
de estudante e professor, por sua vez, ndo apresenta
contrastes significativos, proporcionalmente, em relagdo ao
constatado nas experiéncias nacionais.

IV. DiscussAo

A amostra gerou uma série de critérios para a selecéo
dos documentos, com a finalidade de preservar a
homogeneidade do material analisado. Ap6s o recorte do
corpus documental, ocorreu a enumeracdo dos critérios
para a coleta de dados e dos itens averiguados, a partir da
ficha de categorizagdo. Esta ocorreu concomitante e apds a
coleta, com a classificacdo e o agrupamento de estudos
semelhantes para as unidades codificadas.

Apobs comparadas e discutidas as divergéncias, foram
destacadas a presenca e a auséncia dos resultados das
unidades  codificadas nos estudos nacionais e
internacionais, e indicado o quantitativo das ocorréncias,
numericamente.

Ao longo do levantamento, percebeu-se que muitos
artigos categorizados por congressos como experiéncias de
“Ensino Superior” de fato ndo o sfo, como constatado a
partir da leitura dos resumos e do artigo na integra. Nesse
sentido, é relevante separar o Ensino Superior do Ensino
Fundamental e Médio, pois nestes imperam teorias e
abordagens de aprendizagens distintas — além de
pensamentos norteados pela pedagogia; enquanto no
Ensino Superior, sobretudo, pela andragogia e heutagogia
—, diferentes formas de conduzir a educacdo e também de
utilizar objetos mediadores do processo de aprendizagem.
Outro aspecto importante dessa separacdo, conforme ja

destacado, é o fato de o uso de solucfes de que envolvam
gamificacdo para o Ensino Superior ter o potencial de
tornar possivel a experimentacdo por parte de potenciais
futuros professores, em cursos de licenciatura ou de
formacéo continuada.

Durante a pesquisa, constatou-se que alguns estudos
apresentam apenas 0 prot6tipo ou a proposta da solucéo,
com a auséncia de validagdo ou indicacdo de futura
intencdo de desenvolvimento ou validacdo. N&o séao
apontados 0s desdobramentos, o uso e o0s resultados —
informacdes essas que sdo caras ao cenario brasileiro,
ainda em desenvolvimento. H4, ainda, estudos que ndo
relatam o processo de desenvolvimento, ou sequer chegam
a ser desenvolvidos, por inimeras razdes, como, por
exemplo, o encerramento do prazo de conclusdo da
pesquisa ou a falta de financiamento.

Contudo, apesar de muitos estudos ndo apresentarem
0s resultados ou a conclusdo do desenvolvimento,
limitando-se apenas a gerar o conceito da solucdo, as
contribuicdes desses autores sdo importantes para o estado
da arte das experiéncias brasileiras. Do mesmo modo,
pesquisas sobre analise de estudos de casos, analise de
gamificacdo e de programas e recursos para a aplicacdo na
Educacéo séo fundamentais.

Com relagéo ao desenvolvimento, notou-se a escassez
de informacGes sobre a equipe desenvolvedora, o tempo,
0S recursos, as etapas, as abordagens e 0s métodos.
Percebeu-se, ainda, que em alguns casos 0s requisitos para
o0 desenvolvimento do projeto ndo foram levantados junto
aos estudantes, tutores e professores, ou ainda, ndo ha
justificativa para as decisdes projetuais. Constatou-se nos
textos uma exiguidade de estudos correlatos e projetos
similares e auséncia de dados sobre a motivacdo para o
desenvolvimento de uma solugéo que envolva gamificagédo
para determinada abordagem educacional. Parte dos
estudos ndo fundamenta seu desenvolvimento em uma
situacdo real de projeto, contextualizada, e desenvolve
solugdes sem pré-requisitos ou pablico-alvo.

Percebeu-se pouco investimento na definicdo de
pardmetros projetuais e aspectos de mecénica, dindmica e
estética junto ao publico-alvo. Em func¢do disso, € preciso
atentar para a caracteristica do usuario ao desenvolver um
projeto e é importante considerar, por exemplo: o tempo
disponivel para esse tipo de atividade e a duracéo; o estilo
grafico adotado para os elementos; as experiéncias prévias
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com gamificacdo — dentre outras observagdes importantes
gue apenas 0 usuario (estudante-jogador) pode fornecer.

Com relacdo ao relato dos resultados, nem sempre é
apresentada a aplicacdo do projeto. Quando o projeto foi
aplicado, nem sempre sdo descritos os resultados ou as
reflexGes. Em relagdo a apresentagdo dos resultados dos
estudos, observou-se insuficiéncia de parametros e método
de abordagem quantitativa e qualitativa para a validacdo
das experiéncias. Poucas pesquisas  apresentam
informagBes que contemplam o contexto em que ocorreu,
dados sobre a amostra, os instrumentos de avaliagdo
utilizados e como se deu a analise dos resultados. Ha ainda
estudos que apresentam os resultados da experiéncia
segundo a perspectiva apenas da parte proponente, e ndo
também dos usuarios.

Parte dos estudos relata a realizacdo de testes
funcionais, envolvendo unicamente membros da equipe
desenvolvedora, em uma situacdo laboratorial, alheia a
realidade dos educandos e/ou dos educadores. Percebeu-se
que faltam dados de anélise e coleta, além de
procedimentos de validagdo, tdo elementares ao campo do
Design, seja ele de games ou instrucional. H& também
estudos que relatam a realizacdo de testes com estudantes e
nesses sao apontados problemas. Todavia, observou-se que
ndo é relatado se as correcdes foram feitas ou, ainda, se 0
projeto foi ou serd testado novamente, quando feitas as
correces.

Também sdo poucos o0s estudos que fornecem
informacBes acerca do perfil da equipe desenvolvedora,
suas competéncias, 0s recursos disponiveis, o tempo de
desenvolvimento, a metodologia empregada — dentre tantas
outras contribuicbes possiveis. Muitos estudos sequer
deixam claro que os autores participaram (e como
participaram) das experiéncias projetuais relatadas. Essas
omissdes dificultam a compreensdo do projeto e seus
desdobramentos.

A participacdo dos atores no processo de design foi a
parte mais complexa de ser verificada, relatada e
apresentada, pois, embora alguns estudos citem designer,
estudante e professor, hé lacunas a respeito da delimitacdo
da atuacdo de cada um no processo de design. A despeito
disso, alguns exemplos de questionamentos que surgiram
ao longo da pesquisa foram: quem fez a coleta de dados da
avaliagdo da proposta? De que modo o professor
participou de cada uma das etapas do processo? Em quais
etapas o contato com o professor € maior e em quais etapas
€ menor e por quais razbes?

Em estudos que informam que o proprio estudante
participou da criacdo, também é dubio de quem partiu a
ideia e como essa foi conduzida. Questiona-se: o estudante
participou de que etapas, quando projetou a gamificacdo?
Qual o motivo para a participacdo do estudante em
algumas etapas 0 ser maior ou menor?

A partir da pesquisa, é possivel afirmar que o problema
que envolve o objeto de pesquisa consiste na caréncia de
elucidacdo de como o designer, o estudante e o professor
podem participar de cada uma das etapas do processo de
design. Desse modo, a revisdo de literatura e a
classificacdo dos parametros da subarea (técnicos e
projetuais) e do contexto (pedagdgicos e de design
educacional) foram fundamentais para a identificacdo de
equipes como potenciais participantes.

Education Track — Full Papers

A pesquisa confirmou, em &mbito nacional e
internacional, por meio da averiguacdo das equipes de
desenvolvimento (inter e multidisciplinares), a hipotese de
que designers, professores e estudantes atuam de modo
limitado no processo de design de gamificacéo.

A auséncia de um designer — sobretudo com expertise
em jogos, nas experiéncias que estes criam, e em seus
elementos (mecénicas e dindmicas) — pode acarretar em
uma solucdo projetual insuficientemente motivadora,
projetada sem considerar todas as etapas e agentes
envolvidos.

A ndo participacdo do professor e — cabe acrescentar,
do designer educacional —, pode implicar em um projeto
que ndo contempla o0 contexto organizacional e
pedagdgico. Esse agente deve ser tdo inserido no processo
guanto o designer, pois atua como guia do estudante em
seu percurso educacional.

Do mesmo modo, ao excluir o professor, sdo
desconhecidas as caracteristicas de um curso em
modalidade  educacional  especifica. Ao  preterir
caracteristicas da Educagdo a Distancia durante o projeto,
este pode fornecer uma solucdo inadequada ao uso. Por se
tratar de uma modalidade educacional fortemente
relacionada a tecnologia, a proposta pedagdgica do curso e
0 ambiente organizacional devem ser considerados ao
projetar experiéncias com duracdo apropriada, de modo a
ter discussdo e reflexdo, além de suporte para a solugao,
sobretudo quando assincrona, individual e em lugares
diversos. A isso, acrescenta-se que ndo ha solucdes
universais para 0 uso e ou desenvolvimento de
gamificacdo para a Educacdo a Distancia, ja que cada
instituicdo ou curso tem orientagcdo pedagogica distinta,
que pode ser Unica ou uma combinacdo de duas ou mais
teorias pedagogicas.

Finalmente, ao desconsiderar o estudante, sua bagagem
técnica, tecnologica e lidica, além de seu tempo e seus
recursos disponiveis, o artefato produzido pode ndo ser
usado ou ser usado de modo desinteressado, sem
envolvimento, sem provocar, portanto, experiéncia — de
gamificacdo e de aprendizagem. O estudante deve ser o
protagonista do projeto de gamificacdo — deve participar e
contribuir para o desenvolvimento de uma peca de design
que corrobore seu processo educacional.

V. CONCLUSAO

As dificuldades encontradas ao longo da realizacdo da
pesquisa bibliografica, sobretudo para a sistematizagdo e
verificacdo dos resultados do estudo comparativo de
experiéncias nacionais e internacionais, estdo relacionadas
a quantidade e heterogeneidade da  amostra,
principalmente quanto a falta de uniformidade das
informagdes sobre desenvolvedores, percurso, solugédo
projetual, verificacdo e mensuragdo dos resultados dos
estudos. Nesse ensejo, contudo, o procedimento utilizado
de abordar os dados a partir do método comparativo e
misto, ou seja, qualitativamente e, posteriormente, coteja-
los segundo aspectos quantitativos, se mostrou adequado
para a compreensdo dos dados obtidos.

A partir da andlise dos dados, percebeu-se que a
atuacdo do designer nas experiéncias de gamificacdo
apresentou  concentragdo maior nas etapas de
compreensdo, estruturacdo e producdo; enquanto o
estudante teve maior participacdo nas etapas finais, de
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aplicacdo e avaliacdo; e o professor, por sua vez, teve
maior participacdo na etapa de estruturacdo, aplicacdo e
avaliacdo. Desse modo, os resultados obtidos a partir do
método comparativo permitiram confirmar a hipdtese de
que designers, professores e estudantes atuam de modo
limitado no processo de design de gamificacdo para a
Educacéo a Distancia.

N&o obstante, é importante ressaltar que o Design de
Jogos é uma subérea de atuacdo recente no pais. Destarte,
uma perspectiva futura de estudo é questionar qual a
insercdo, o envolvimento e a valorizacdo do profissional
designer de jogos no contexto educacional e, ainda, como
é a formacdo desse profissional para atuar em tal cenério.
Outro desdobramento do estudo é a investigacdo de como
as instituicbes fornecem condicBes estruturais e de
formacdo para que professores e estudantes projetem e
produzam solucdes.

Em vistas disso, espera-se que 0s resultados desta
pesquisa contribuam para o desenvolvimento de novos
estudos acerca da atuacdo de designers em contexto
educacional e para a facilitagdo da atuacdo colaborativa
entre professores, estudantes e designers na producdo de
solucbes de gamificagdo para a Educacéo a Distancia.
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