SBC — Proceedings of SBGames 2019 — ISSN: 2179-2259

Workshop G2: Undergraduates

Gamificacdo associada a Realidade Virtual no Ensino Superior

Uma revisdo sistematica

Pedro Agune e Rodrigues, Victor Grechi Kuninari,
Rone Filho, Matheus Zaneski

Faculdade de Computacéo e Informética (FCI)
Universidade Presbiteriana Mackenzie
Séo Paulo, Brasil
pedroagune@hotmail.com,
{vitorgkl,rexdes.011,mateustcem}@gmail.com

Abstract— —O crescimento da difusdo da realidade virtual e
da gamificagdo no ambito educacional, assim como o
ingresso de estudantes da Geracdo Z (Millenials) no Ensino
Superior, instituiu um cenario contemporéneo que requer
um mapeamento das iniciativas empreendidas com o intuito
de verificar sua efetividade didatica. Assim, a presente
revisdo sistematica procurou verificar em que medida o uso
de realidade virtual poderia contribuir efetivamente em
processos de gamificagcdo no Ensino Superior. Para isso, foi
desenvolvido um protocolo para a realizacdo da revisao
sistematica, o qual englobou a definicdo da questdo primaria
e das questbes secundarias, além da estruturacdo das
expressdes (strings) de busca. Em seguida foi realizado o
levantamento dos artigos publicados nos Gltimos 5 anos em
inglés nas seguintes bases cientificas: Web of Science,
Scopus, IEEE e ACM. Apo6s a exclusdo das sobreposicdes, ou
seja, dos artigos que se repetiam nas diferentes bases, assim
como dos artigos que ndo estavam ligados a questdo
primaria e as questdes secundarias, foi definido um conjunto
de 25 artigos para andlise integral. Destaca-se que 0s
resultados apontam que o maior nUmero de iniciativas
educacionais com realidade virtual para o ensino superior
mediado por gamificac8o é realizado na area da saude. Da
mesma forma, também sdo consolidadas as técnicas e
estratégias didaticas utilizadas com o intuito de estruturar
este cendrio e também de verificar as lacunas para
exploragBes em trabalhos futuros.
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. INTRODUGAO

Até 2024 o crescimento de implementagdes voltadas a
gamificagdo em diferentes segmentos sera da ordem de
30%, totalizando 5,5 bilhdes de ddlares [1]. No mesmo
horizonte de tempo (2024) o mercado de realidade virtual
(RV) deve atingir o montante de 44,7 bilhdes de dodlares,
sendo que o uso de 6culos de RV no segmento de jogos e
entretenimento possuem maior destaque [2].

O grupo de usuérios destas tecnologias é formado por
nativos digitais [3], geracdo que ja nasceu num contexto
tecnoldgico em que se encontram presentes buscadores
web, dispositivos maéveis, celulares, e-mails, redes sociais,
videogames, internet, dentre outras. Esta geracgdo ja integra
0 quadro de estudantes de ensino superior. Inclusive, no
ano de 2017 3,2 milhGes de pessoas ingressaram no ensino
superior em 35380 cursos [4].
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Tendo em vista este contexto. O presente trabalho se
configura como uma revisdo sistematica para mapear e
compreender como se did o uso de realidade virtual
associada a gamificacdo no contexto do ensino superior.

Assim, este artigo se encontra organizado da seguinte
maneira: a se¢o Il aborda conceitos fundamentais; a se¢do
111 detalha os materiais e métodos da pesquisa; a secdo 1V
apresenta e discute os resultados obtidos; e, a se¢do 5
condensa os resultados buscando responder as questdes
propostas na investigacéo.

Il.  CONCEITOS FUNDAMENTAIS

A. Gamificagdo

A ubiquidade dos videogames (bem como do ato de
jogar), assim como a experiéncia positiva e motivacional
decorrente da diversdo propiciada por estes, ndo sé
chamam a atencdo como instituiram a possibilidade de
exploracdo destes aspectos em contextos que transcendem
o do jogo [5].

Assim, uma gamificacdo explora e utiliza aspectos de
dindmica, mecanica e componentes de jogos [6], 0 que
permite defini-la como o uso destes elementos em
contextos que ndo sdo os de jogos [7]. Ao se ampliar estes
trés aspectos é possivel estabelecer que a dindmica se volta
a parte global da experiéncia e a estruturagdo e ao
gerenciamento da proposta. J& a mecanica operacionaliza a
dindmica na medida em que engloba elementos como, por
exemplo, desafios, recursos, condicdo de vitdria, dentre
outros. Finalmente, os componentes sintetizam elementos
como conquistas, classificacdo, insignias, além de também
estarem relacionados ao avatar estabelecido [6].

B. Realidade Virtual

A realidade virtual (RV) surgiu na década de 60, sendo
que seu crescimento e popularizacdo datam da década de
90 devido ao avanco tecnoldgico relacionado a
computacdo gréfica [8]. Assim, é possivel colocar que a
RV  constitui uma interface de representacdo
tridimensional que faz uso de equipamentos como 6culos
estereoscopicos, dataglove, head mounted display (HMD)
e sensores, dentre outros, para transportar 0 usuario para
uma mediag&o virtual em que é possivel interagir.

Em relacdo a educacdo, a RV contribui ndo sé para
desenvolver habilidades requeridas dos cirurgides em
formacdo nos cursos de medicina [9], como em cursos da
area de engenharia [10], dentre outros exemplos.
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I1l.  MATERIAIS E METODOS

Um revisdo sistematica é caracterizada como uma
revisdio de literatura estruturada com pardmetros
claramente definidos, os quais proporcionam sua
reprodutibilidade [11]. A partir de um problema definido
se configura uma questdo primdria, ou seja, um pergunta
estruturada que possibilita a exploracdo de estudos
anteriores para verificar em que medida a mesma pode ser
respondida, assim como também para o levantamento de
lacunas existentes na literatura. [12]. Com isso, é possivel
verificar possibilidades de futuras pesquisas e abordagens
tedrico-metodologicas.

Para a realizacdo de uma revisdo sistematica sdo
caracterizados trés etapas: planejamento (composto pela
delimitagdo do estudo e elaboragdo das questdes -
primérias e secundarias —, assim como a instituicdo do
protocolo de revisdo — que envolve desde as strings de
busca até as bases de consulta, idioma da revisao e periodo
temporal), realizacdo (em que se executa o protocolo com
0 intuito de selecionar os documento pertinentes, ou seja,
que satisfazem o0s requisitos propostos — excluindo
sobreposicfes das bases e outros artigos conforme os
critérios de inclusdo e excluséo —, além de estabelecer uma
organizacdo com a finalidade de analisar e sintetizar as
informagbes mais relevantes) e, por Ultimo, a
documentacgdo (constituida por um relatério que consolida
os resultados) [11-12-13].

Neste sentido, foi feito um estudo dos conceitos
fundamentais, assim como foram estabelecidas a questdo
primaria (QP) e a questdo secundaria (QS), dispostas
abaixo:

e QP: Em que medida o uso de realidade virtual
pode contribuir em processos de gamificacdo no
ensino superior?

e QS1: Quais sdo as principais area de pesquisa e
aplicacdo de realidade virtual associadas a
gamificacdo no ensino superior?

A partir disso também foram exploradas quatro bases
cientificas - Web of Science (WoS) e Scopus (bases
multidisciplinares) assim como IEEE e ACM (bases de
engenharia e computagdo) - englobando artigos
publicamos em inglés nos Gltimos cinco anos com a string
de busca: gamification AND "virtual reality”, que resultou
no seguinte quadro (Quadro 1).

QUADRO 1. CONCATENAGAO DOS DADOS DA REVISAO SISTEMATICA

5 ) Artigos Nio )
ases | Artigos (2014- Pertinentes Repetidos
2019)

Scopus 292 257 80 75
Web of

scence | 128 119 1 64
IEEE 70 61 13 36
ACM 38 36 22 10
Total 413 383 122 185

A consolidacdo dos dados do Quadro 1 resultou num
conjunto de 236 artigos. Isso levou a implementacdo de
uma filtro para possibilitar uma exploracdo detalhada de
cenario. Assim, optou-se por caracterizar a combinagdo de
gamificacdo e RV no contexto do ensino superior. A
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aplicagdo deste critério de inclusdo resultou na exclusdo de
211 artigos, dado que os mesmos ou tratavam apenas de
um dos aspectos (gamificacdo ou RV), ou de realidade
misturada, ou ndo possuiam gamificacdo ou, finalmente,
constituiam o documento geral de conferéncias.

IV. RESULTADOS

O conjunto de 25 artigos resultantes da concatenacao
dos dados foi, entdo, lido na integra. Por isso, ainda houve
uma reducdo, conforme se aplicou os critérios de inclusdo,
resultando nos Quadro 2 e 3, abaixo:

Quadro 2: Artigos por area de aplicagdo

Areas Total
Medicina 6
Arquitetura 4
Engenharia Civil 3
Programagéo 2
Geografia 1
Fisica 1

Quadro 3: Tecnologias utilizadas

Tecnologias utilizadas Total
Realidade Virtual 17
Gamificagdo 16
Realidade Virtual + Gamificagdo 7

A seguir sdo apresentados os artigos que abarcam a
combinacdo da tecnologia de RV a gamificacao.

O impacto da realidade virtual aplicada aos contextos
do ensino de salde, em destaque para os treinamento de
cirurgias, agrega o diferencial de redugdo de custo,
diminuigdo de riscos e aumento de aprendizado em escala.
Assim, uma possibilidade é a de instituicdo de uma sala de
cirurgias com realidade virtual imersiva para cirurgias
ortopédicas com uso de elementos de gamificacao,
interatividade e recursos colaborativos. Um dos objetivos
da tecnologia é transformar o treinamento médico em um
método econdmico, facil e amplamente acessivel [14].

J4 o Hospital St. Michael, em Toronto, no Canada,
realizou uma pesquisa com 36 estudantes de endoscopia
para avaliar os resultados de um treinamento baseado em
simulacdo com e sem a utilizacdo de gamificacdo no
contexto do estudo da teoria colonoscopia [15]. Os
estudantes foram divididos em dois grupos, tendo o
primeiro grupo trabalhado com um curriculo tradicional e
0 segundo adicionado elementos de design de jogos. De
acordo com o0s autores, 0 treinamento baseado em
simulacdo fornece um meio seguro e eficaz para o
desenvolvimento de habilidades em  endoscopia
gastrointestinal, e este se torna ainda mais eficaz quando
incorporado a um curriculo fundamentado na teoria
educacional. Destaca-se também que o estudo apresenta
que a gamificacdo tem o potencial de melhorar o
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aprendizado promovendo maior atencdo do aluno,
engajamento, motivacdo e mudanca de comportamento.

Inclusive, como o0 uso de tecnologia esta cada vez mais
presente no estudo de medicina, agregando diferenciais e
potencializando o aprendizado, tem configurado um novo
suporte de aprendizado. Neste sentido, a Faculdade de
Medicina da Romania defende o uso de tecnologia para
modernizar a educa¢do médica ao demonstrar seu impacto
junto aos estudantes a partir do uso de ferramentas como
Skedu, SkeduVR, SkeduAR e AminoMotion [16]. O
SkeduVR pode ser executado em um smartphone e é usado
junto com um VR headset, sendo que com este recurso o
estudante pode visualizar 0s 0ssos  humanos
individualmente. Como diferenciais apresentados pelas
tecnologias, destacam-se o baixo custo do projeto, 0 uso de
gamificacdo para melhorar o envolvimento dos usuarios e
a facilidade de uso.

Brasil, assim como a situacdo dos profissionais na
salde publica e o indice de 46% de alunos de medicina
reprovados em testes nacionais constitui o ponto de partida
para o uso de Serious Game e 3D [17]. A ferramenta
apresentada ¢ o DocTraining que simula situagdes de risco
em um ambiente virtual, sendo que o ambiente pode ser
usado em desktop, laptop, tablet e smartphone. O ambiente
multijogador permite a comunicag&o entre os jogadores e a
interacdo com NPCs (Non-Player Characters, Personagens
Nao-Jogaveis). Nesta proposta foram utilizados elementos
de gamificacdo para oferecer maior motivagao e diversao
em relagéo ao uso do ambiente, sendo que o usuario deve
apresentar um diagnostico observando as condi¢des do
paciente e seus sintomas. Assim, o aluno recebe
recompensas com seus resultados e suas aces para manter
sua motivacdo ao longo da aprendizagem.

Além disso, exames oftalmoldgicos constituem uma
habilidade clinica relevante, contudo geralmente os
estudantes de medicina apresentam dificuldades para
adquirir proficiéncia na mesma. Com base nisso, foi criado
e avaliado um oftalmoscépio em RV voltado ao
treinamento para o desenvolvimento desta habilidade. As
tarefas apresentadas envolvem exames sistematicos, assim
como a identificacdo de patologias oculares, sendo que os
testes foram realizados com 15 estudantes de medicina. Os
resultados mostram ser possivel simular 0s processos
pertinentes aos exames oftalmoldgicos. Da mesma forma,
a aplicacdo ficou com uma classificacdo elevada em
relacdo a usabilidade, facilidade de uso e utilidade
percebida, o que levou os estudantes a apontarem que seria
desejavel desenvolver outras habilidades médicas por meio
da mesma abordagem [18].

Outra abordagem se refere a colaboragdo instituida
entre a Georgia Tech, a Emory University e a Georgie
Tech Research Institute. Esta foi constituida com o intuito
de realizar uma avaliacdo gamificacdo de salde com base
no uso de um display head-up 2D tendo como objetivo
analisar o comprometimento neuroldgico. Este sistema foi
portado para RV com a meta de realizar testes das mesmas
vias neurais que foram trabalhadas na abordagem em 2D
para que fosse possivel validar este sistema 3D a partir do
sistema anterior. A andlise deste comparativo mostrou a
necessidade de alteragdes significativas na mecénica
devido as respostas dos usudrios em relacdo a imersao.
Destaca-se ainda que o aspecto colaborativo e iterativo do
desenvolvimento constituiu um elemento determinante
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para que a ferramenta avaliativa fosse eficaz, assim como
para a ampliacdo da gamificagdo proposta [19].

TransformagBes afins (AT) constituem um tdpico
relevante na area de exatas, especialmente em relagdo a
robédtica, computacdo gréafica , 3D, ou mesmo realidade
virtual e aumentada (VRA). Por ser um topico inteiramente
tedrico as aulas ndo sdo intuitivas, o que leva os alunos a
sentirem frustrages. Uma solucdo para este cenario
implicou no desenvolvimento de um ambiente virtual de
treinamento gamificado (GEtiT). Este exige a aplicacdo do
conhecimento de AT e provém retorno visual. Portanto, o
método utilizado no projeto foi o aprendizado por
repeticdo, sendo que este colabora na automatizacdo do
conteldo de aprendizagem e facilita a transferéncia de
conhecimento para um dominio diferente ou problema
desconhecido [18]. A partir desses preceitos foi elaborada
uma versdo do GEtiT com RV (baseada no Unity 3D e
HTC Vive), tendo como intuito alcancar maior imersao
visual e, consequentemente, um melhor aprendizado.
Contudo, os testes s6 foram feitos em treinamentos
envolvendo a plataforma desktop, sendo que se espera que
o0s resultados com RV sejam iguais ou maiores devido a
imersdo visual e a apresentacdo do conhecimento espacial
[20].

V. CONCLUSOES

O presente artigo apresentou uma revisdo sistematica a
respeito da combinacdo de gamificacdo a RV no contexto
do ensino superior. Em relagcdo a questdo principal da
investigacdo, pode-se dizer que os resultados obtidos
permitem afirmar que o uso de RV associada a
gamificacdo contribui em processos de aprendizagem no
ensino superior. Da mesma forma, também foi possivel
verificar que as principais areas de investigagdo sdo a
salde (o que se explica pelas possibilidades de simulacéo
para a realizagdo de procedimentos médicos) e arquitetura
(0o que se caracteriza pela imersdo em ambientes
modelados, facilitando a visualizacdo de diferentes
aspectos sem a necessidade de construgdo de maquetes
reais). Tais aspectos podem ser estendidos para instituir
uma revisdo de estado da arte.

Cabe destacar como lacuna a auséncia de propostas
voltadas a cursos superiores na area de humanas, como o
caso do direito, comunicacdo, artes, dentre outros. Estas
areas também podem ser exploradas em propostas futuras
de investigacOes cientificas, assim como a determinacéo de
heuristicas especificas para avaliacdo de gamificagdes com
RV em diferentes &reas de conhecimento.
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