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Resumo—Aborda-se nessa pesquisa uma analise comparativa
de artigos e frameworks que aplicam gamificacio e seus
elementos, voltado para a educaciio. O principal objetivo
desse trabalho foi o desenvolvimento de um infografico para
evidenciar elementos de cada artigo averiguado, analisando -
através de critérios estabelecidos - como esses elementos se
relacionam entre si, com o propoésito de orientar a aplicagdo
da gamificacio na sala de aula, para o engajamento e imersao
de alunos.
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I. INTRODUCAO

Os jogos digitais estdo cada vez mais presentes no
cotidiano da sociedade, se potencializando enquanto
artefato midiatico e ganhando abordagens de uso e de
desenvolvimento diferenciadas. Inicialmente, os jogos
eram constantemente associados apenas com
entretenimento e diversdo; no entanto, atualmente,
conceitos e mecanicas de jogos estdo sendo implantados
em diversas areas distintas com propositos diferentes. [1]

A gamificagdo (ou gamification) surgiu com o
proposito de aplicar elementos e conceitos utilizados até
entdo apenas por jogos, eletrénicos ou ndo, em abordagens
diferentes, e.g.: na educagdo, nas empresas, na saide, em
treinamentos, entre outras. Tendo como objetivos
principais desenvolver e aprimorar a interagdo ¢ a
motivagdo dos usuarios, garantindo um maior rendimento
com relagdo a eficiéncia e assimilagdo de conteudo, além
do cumprimento de tarefas e um maior engajamento em
atividades sociais, através de pontuagdo, ranking, feedback,
regras, recompensas, alvos, entre outros. [2] [3] [4] [5]

Com o passar dos tempos, houve uma crescente
necessidade de abordagens pedagogicas que melhorem as
experiéncias cognitivas dos alunos, gerando maior
engajamento tanto no dmbito verbal como tecnologico [4].
Com essa necessidade, cada vez mais, vem sendo utilizado
jogos digitais para motivar o aluno a concluir um objetivo.

Portanto, com o objetivo de levar a gamificagdo dentro
da sala de aula, para motivar os alunos e gerar imersdo, faz-
se necessario um planejamento para a aplicagdo de
elementos gamificados, definindo desde o publico alvo até
o tipo de mecénica que poderia engajar os alunos. Neste
sentido, os autores observaram a necessidade de realizar
este estudo, que visa apresentar uma analise comparativa
atualizada de artigos e frameworks sobre gamificagdo e
seus elementos, destacando a sua abordagem na educagéo,
de modo a apresentar um panorama geral da area para
profissionais da educacédo e pesquisadores.
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II.  ABORDAGENS GAMIFICADAS PARA EDUCACAO

A pesquisa dos artigos foi feita utilizando o Google
Académico, e foi realizada desde 2018. Foram levantados
20 artigos, tratando-se principalmente de gamificacdo na
educagdo. As buscas foram feitas combinando o termo
‘gamificagdo’ ou ‘gamification’ com palavras-chave como
‘design’, ‘projeto’, ‘framework’, ‘educag¢do’, ‘aplicagio’.

No artigo Gamification Model Canvas [6], Jimenez
propde um Canvas para Gamificagdo (Gamification Model
Canvas). Baseado no framework MDA (Mechanics,
Dynamics, Aesthetics). A inten¢do do canvas ¢ auxiliar no
design de wum sistema gamificado, levando em
consideracdo duas perspectivas: a do jogo e a dos negdcios.
Sdo nove secdes: Receita, Jogadores, Comportamento,
Estética, Dinamica, Componentes, Mecanicas,
Plataformas, Custos.

Em A RECIPE for Meaningful Gamification [7], o autor
introduz o conceito de Gamificagdo Significativa e aponta
os problemas na Gamificagdo Baseada em Recompensas.
O autor também apresenta seis conceitos que devem ser
usados para o design de sistemas gamificados que ndo so
baseados em recompensas. Play, Exposition, Choice,
Information, Engagement, Reflection.

O artigo A literature review of gamification design
frameworks [8] apresenta uma revisdo de diversos textos
sobre frameworks no projeto de sistemas gamificados. Os
artigos selecionados tém diversos pontos analisados, que
sdo divididos em cinco categorias: econdmico, logico,
medigdo, psicologia e interagdo.

Schlagenhaufer [9] apresenta no artigo A Descriptive
Literature Review and Classification Framework for
Gamification in Information Systems uma revisdo e
framework de classificagdo de diversos textos sobre
Gamificagdo em Sistemas de Informacio. E apresentada a
metodologia de pesquisa, assim como o processo de criagdo
do framework de classificagdo. Por fim, foi criada uma
tabela com diversos artigos/leituras sobre Sistemas de
Informagdo, mostrando o que foi e o que néo foi abordado
nos artigos analisados.

No artigo A conceptual framework for the application
of gamification strategies in higher education [10] ¢
proposto que a gamificagdo pode ser usada nas
universidades, além disso, relata os elementos da
gamificagdo e as suas implantagdes, com suas vantagens e
desvantagens. Tendo de fundamental importancia, a
interagdo dos alunos com os professores para a formagao
de um novo framework adequado para o ensino superior. O
autor cita diversos elementos de gamificagdo, como
experiéncia de pontos, levels progressivos ou ndo, desafios,
badges, entre outros.
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Um framework de design de sistemas gamificados ¢é
proposto no artigo A Revised Gamification Design
Framework [11]. Na proposta, existem trés fases
principais: Descoberta (definicdo de problema, usuarios e
“condi¢do de vitdria”, Design/Construcdo (planejamento
da jornada do wusuario, comportamento, motivagdo,
emocdes e mecanicas) e Agdo/Loops de Feedback (acdo do
usuario, feedback, mudanga de estado).

O artigo How to gamify? A method for designing
gamification [12] tenta melhorar o entendimento das
melhores praticas do processo de design de gamificagéo
através do estudo de textos sobre gamificag@o e entrevistas
com experts na area. Em seguida, é proposto um método de
design de gamificagdo e, por fim, o método é avaliado
através de entrevista com mais experts em gamificacdo.

Em Gamification Design for Tutor Education in an
Online Course. [13] é abordado um design de gamificacdo
num sistema feito para educacdo de tutores num curso
online. O curso tinha 6 etapas e os usuarios/tutores eram
recompensados de forma extrinseca através de badges,
achievements e mudancas em scus perfis. Houve também
uma forma de motiva¢do intrinseca através de um
experimento que colocava o aluno em posicao de tutor.

No livro For the Win: How Game Thinking Can
Revolutionize Your Business, Werbach e Hunter [14],
discutem, em uma abordagem de negocios, dois tipos de
frameworks que se complementam. Os 6 D’s da
gamificacgdo e a piramide de elementos da gamificagdo. Os
6 Ds s3o: Definir objeto de negocios, delinear
comportamento do alvo, descrever os jogadores,
determinar loops de atividade, ndo esquecer a diversdo
(don’t forget the fun), implantar (deploy) as ferramentas
necessarias.

Rahman [15], em Gamification Elements and Their
Impacts apresenta resultados da implantagio da
gamificagdo na aprendizagem e identificar seus elementos,
através da andlise de diversos artigos, além de seus
impactos positivos, incluindo a mudanga na motivag@o dos
alunos de diferentes contextos (ensino infantil a superior)
para continuar estudando gracas a elementos gamificados
como desafios, pontos, recompensas, emblemas, entre
outros.

No artigo A4 Design Framework for Adaptive
Gamification Applications [16] sdo apresentados os
principais elementos e desafios que precisam ser abordados
para o projeto de aplicagdo de gamificagdo, propondo um
quadro de gamificag@o adaptativa, sendo eles: proposito de
adaptabilidade, critérios de adaptabilidade, intervencdes
adaptativas, e mecanica e dinamica de jogos adaptaveis,
que contam com elementos internos com propdsitos
diferentes.

Marczewski [11], propde em HEXAD - A Player Type
Framework for Gamification Design a criagdo de um
sistema semelhante ao de Tipos de Jogadores [17], mas
para sistemas gamificados. Sdo quatro tipos intrinsecos:
Achiever (Conquistador), Socialiser (Social),
Philanthropist (Filantropo), Free Spirit (espirito livre), e
sdo motivados por Parentesco/Relevancia, Autonomia,
Dominio e Razdo. Existem outros dois tipos: Disruptivo e
Jogador, que tem motivadores mais complexos. O artigo
discute os tipos de motivagdo ¢ também elementos
gamificados, como recompensas.
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No artigo Improving Participation and Learning with
Gamification [18], a gamificagdo tem como objetivo
aperfeicoar o engajamento dos alunos de um curso
superior. A pesquisa ocorreu durante cinco anos, em que 0s
trés primeiros anos contaram com atividades nfo
gamificadas, a avaliacdo consistia em apresentagoes,
questionarios, participagdo online em foruns, palestras e
exame final. Nos dois anos restantes, os alunos recebiam
experiéncia, conquistas, badges e contavam com desafios e
pontuagao.

Browne [19], no artigo Gamification and serious game
approaches for adult literacy tablet software, analisa nesse
projeto os resultados a partir do desenvolvimento e
experiéncia de trés aplicativos - desenvolvido para
dispositivos moveis- voltado para o ensino da alfabetizagio
para adultos. Foram realizados exames qualitativos e
quantitativos para testar os participantes, que revelaram
que os elementos gamificados (feedback, levels, badges e
missdes) foram positivos para o engajamento, ¢ a maioria
dos participantes foi capaz de usar o aplicativo em casa,
sem muitas dificuldades.

Costa [20] discute um projeto aplicado em um
laboratorio de pesquisa académica em Time’s Up:
Studying Leaderboards for Engaging Punctual Behaviour
[20], onde um sistema gamificado foi elaborado um sistema
voltado para auxiliar a pontualidade dos seus usudrios
diante a reunides e compromissos profissionais,
favorecendo a produtividade e visibilidade no cenario.
Todo o processo ¢ registrado através de um ranking, para
motivar o comportamento dos funciondrios e as suas
realizagdes de tarefas. O ranking que foi desenvolvido foi
disponibilizado de forma publica no laboratdrio, para que
todos os participantes pudessem visualizar a sua
classificag@o, essa progressdo foi exposta em graficos de
barra.

Em The Effect of Visual Achievements on Student
Engagement [21] ¢é discutida uma pesquisa que conta com
um sistema desenvolvido para conquistas de badges com o
objetivo de amplificar a participacdo ¢ engajamento do
usuario. A pesquisa mede o impacto das badges dentro de
uma ferramenta online. Os usudrios eram recompensados
por interagir (perguntar ¢ responder) e também pela
frequéncia que visita o sistema. O uso das badges teve um
efeito positivo no numero de perguntas respondidas e dias
consecutivos de uso da ferramenta e nio afetou na precisdo
das respostas dos alunos, que mostraram preferéncia por
receber as recompensas e mostra-las em seus perfis
pessoais.

No artigo Driven to drive: Designing gamification for
a learner logbook smartphone application [22] foi
desenvolvido um aplicativo (computador de bordo) com
objetivo de auxiliar jovens e condutores inexperientes de
veiculos a realizarem a pratica de dire¢do. Duas versdes do
aplicativo foram aplicadas na pesquisa, uma com
elementos  gamificados  (pontuagdo, recompensas
temporais, escolhas ramificadas) e a outra sem, porém, com
as mesmas funcionalidades. A aplicagdo de gamificagdo no
diario de bordo ofereceu uma experiéncia mais agradavel e
motivadora aos usuarios, porém, os participantes ndo
necessariamente preferiram a versdo gamificada a
convencional.
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No artigo Preliminary User Study for Gratitude and
Reciprocity in Q&A System [23] é apresentado um sistema
para promover altruismo gerando reciprocidade em um
aplicativo de perguntas e respostas no Facebook, com o
objetivo de reduzir o problema de desinteresse em
comunidades online. Os usuarios podem ajudar uns aos
outros, e a pessoa que perguntou pode enviar
“agradecimento” para o usudrio que respondeu, porém sé
pode oferecer essa pontuacdo caso possua pontos para a
acdo (diferente de sistemas convencionais), que podem ser
conquistados através de logins didrios (recompensa
temporal).

Gamification of higher education by the example of
Computer Games course [24] apresenta a aplicagdo de
elementos de jogos em um curso de bacharelado voltado
para o desenvolvimento de jogos. O vocabulario de jogos
foi adaptado para o ambiente pedagogico: os alunos eram
jogadores, o professor era o mestre do jogo e o exame final
(apresentacdo) era uma batalha contra um chefdo, além de
todo o processo baseado em um trabalho para a construgio
de um prototipo em grupo, que era dividido em trés etapas:
Criar e carregar um artefato (documento ou protdtipo),
apresentar o artefato a turma e perguntas e respostas de
equipes adversarias sobre o artefato.

O objetivo do estudo Using Design Science Research to
Incorporate Gamification into Learning Activities [25] ¢é
desenvolver um método que néo seja especifico e que pode
ser incorporado em uma atividade de aprendizado para
motivar os alunos e melhorar a qualidade de seu
aprendizado. Foi desenvolvida uma ferramenta virtual com
testes de multiplas escolhas, utilizando elementos
gamificados como pontuagdo, pontos de experiéncia e
feedback instantaneo, e foi testada em cursos de ensino
superior.

III.  ANALISE COMPARATIVA

A partir dos artigos e frameworks levantados, foi
desenvolvida uma andlise comparativa entre eles,
utilizando-se de quatro critérios principais: 1 - Os
elementos de gamificacdo, levantados por Costa et al. [2];
2 — A area de foco do framework; 3 — A quantidade de
etapas para a aplicacdo do framework; 4 — O tipo de objeto
ou artefato criado. Organizando cada critérios aos seus
respectivos autores, titulos dos artigos ou livros e seu ano
de publicagio.

De forma geral, observou-se que alguns dos métodos
usados pelos autores, partiram de experiéncias feitas e
documentadas pelos proprios [10], Cavalcanti, Filatro e
Presada [13], Barata, Gama, Jorge e Golcalves. [18]),
outros apenas explicavam e exemplificavam como aqueles
método ou framework deveria ser aplicado em uma
situacdo real em que o seu objetivo fosse motivar usuarios
a terem um comportamento em comum [26] [11] [7].

Para a analise comparativa dos frameworks e os
elementos de gamificagdo usados, foram escolhidos os
elementos de gamificagdo documentados pela pesquisa de
Costa et al. [2], onde foram levantadas 50 obras sobre
gamificagdo, destacando-se 20 elementos de mecanicas de
jogos utilizados. Dentre esses 20 eclementos, foi
primeiramente analisado aqueles relevantes a presente
pesquisa. Foi entdo desenvolvido um infografico para se
documentar os critérios de cada artigo, de forma que fosse
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possivel observar como cada critério se relaciona entre si e
entre as obras analisados. Uma versdo reduzida do
infografico se encontra na Figura 1. Para observar o
infografico completo, acesse o link: adobe.ly/2kn6UDU.
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Figura 1. Infografico da analise dos artigos

Observa-se que apenas que oito das obras analisadas
apresentam um numero de etapas definido. E que a maioria
dos autores focaram seus frameworks no campo de
Negocios ou Educacdo, onde realmente as aplicagdes da
gamificagdo parece estar mais presente na atualidade [27].

Foi documentada a presenca dos elementos da
gamificagdo levantados por Costa et al. [2] nos frameworks
analisados por esta pesquisa, podendo-se observar assim a
frequéncia de uso dos elementos e a quantidade usada por
cada autor.

Os elementos mais usados nos frameworks foram:
Recompensas (19), Scoreboard ou Leaderboard (18),
Social (17) e Feedback Instantaneo (15). Que na revisdo
das obras, ficou claro que eram elementos muito associados
com a motivagdo dos jogos.

Também observou-se que ndo houve algum elemento
ndo abordado, presentes na pesquisa de Costa et al. [2].
Porém, algumas obras abordaram elementos fora daqueles
levantados pela pesquisa, incluindo as obras de Jimenez
[6], Werbach & Hunter [14] e Marczewski [11].

IV. CONCLUSAO

Os resultados apresentados neste artigo podem servir
como fonte de referéncia para pesquisas que procuram
aplicar a gamificacdo em praticas diversas e querem um
embasamento inicial ou referéncias que melhor se
encaixem nos seus objetivos especificos. O infografico
apresentado pode ser observado sob a ética das diversas
combinagdes dos critérios abordados para analise, de modo
que se possa ter uma nogao do framework produzido pelos
autores e sua relevancia para outras aplicagdes.

Ao considerar os dados apresentados no infografico, as
abordagens de gamificagdo que se mostraram mais
completas foram: Chou [26], Werbach & Hunter [14], e
Bockle, Micheel, Bick ¢ Novak. [16]. Estas abordagens
apresentaram seus métodos de forma clara, incluindo
mecédnicas ¢ dindmicas de jogos e como podem ser
traduzidas para um contexto gamificado, explorando
sempre o uso da motivagdo em suas aplicagdes. O
framework de [11], apesar de apresentar etapas de
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aplicacdo similares aos artigos mencionados, foi aquele que
apresentou maior nimero de elementos de gamificagdo e
como aplica-los. Sendo os frameworks de Marczewski [11]
e Chou [26] os Unicos que abordaram todos os elementos
analisados na pesquisa de Costa et al. [2].

Importante destacar que na pesquisa de Costa et al. [2],
utilizada como base das analises, apresentam-se os
elementos de gamificacdo de forma informacional a
respeito de gamificagdo na educagdo; enquanto que a
presente pesquisa analisou os elementos com foco no
desenvolvimento da gamificacio e como estes se
relacionam a experiéncias gamificadas diferentes.
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