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REsumo:

Este trabalho apresenta resultados de uma revisao acerca do uso da gamificagio em contextos educacionais. A pesquisa ocorreu
por meio de uma busca 360° em bases referenciais, no periodo de 2010 a 2020. Apenas artigos publicados em periédicos revisados
por pares foram incluidos na revisio. Os resultados sio apresentados em trés categorias: (1) objetivos das pesquisas e descrigao
dos contextos educacionais; (2) caracteristicas metodolégicas; e (3) resultados obtidos. A produgio académica sobre gamificagio
envolve medidas cognitivas de aprendizagem, como aquisicio e retengio e medidas afetivas, tais como engajamento e motivagio.

PALAVRAS-CHAVE: Educacio, Tecnologia educacional, Gamificagio, Aprendizagem, Games.

RESUMEN:

Este trabajo presenta resultados de una revision sobre el uso de la gamificacién en contextos educativos. La investigacién se llevd
a cabo mediante una busqueda de 360° en bases de referencia, en el periodo de 2010 a 2020. Solo se incluyeron en la revisién
los articulos incluidos publicados en revistas revisadas por pares. Los resultados se presentan en tres categorfas: (1) objetivos de
investigacién y descripcién de contextos educativos; (2) caracteristicas metodoldgicas; y (3) resultados obtenidos. La produccién
académica sobre gamificacidn implica medidas de aprendizaje cognitivo, como la adquisicidn y retencién y medidas afectivas como
el compromiso y la motivacion.

PALABRAS CLAVE: Educacién, Tecnologia educativa, Gamificacion, Aprendizaje, Games.

ABSTRACT:

This article presents results of a literature review concerning the use of gamification in educational contexts. The research took
place through a 360° search, from 2010 to 2020. Only articles published in peer-reviewed journals were included in the review.
The results are presented in three categories: (1) research objectives and description of educational contexts; (2) methodological
characteristics; and (3) results obtained. Academic production on gamification involves cognitive learning measures, such as
acquisition and retention and affective measures such as engagement and motivation.

KEYWORDS: Education, Educational technology, Gamification, Learning, Games.
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INTRODUCAO

A utilizagao de elementos de jogos em desenhos instrucionais proporciona, além do entretenimento e da
diversao, experiéncias concretas de aprendizagem, porque exigem que os jogadores reflitam sobre o contetido
aprendido e sobre as decisoes tomadas (Lee & Hammer, 2011; Morris et al., 2013; Pavlas et al., 2010;
Wouters et al., 2013). Elementos como pontos, distintivos ¢ rankings tém sido comumente utilizados
em contextos educacionais para acessar as dimensoes cognitivas e afetivas da aprendizagem, facilitando a
convergéncia entre as necessidades e os interesses do aprendiz (Garris et al., 2002; Malone, 1981).

O interesse pelo tema tem alcancado diversas dreas de pesquisa que vao além dos estudos nos campos
da administragao, psicologia e educacio, e incluem também a drea de satde, os sistemas de informagao, ¢ a
aviagao, por exemplo, onde treinamentos gamificados tém sido utilizados para reduzir erros em ambientes
com alto risco de acidentes, tornando-se um elemento-chave para apoiar a aprendizagem e o desempenho de
estudantes. No ensino de farmdcia, por exemplo, as vantagens da utilizagao de elementos de jogos, enquanto
ferramenta instrucional, incluem: (a) o aprendizado do estudante, sem oferecer riscos ao paciente; (b) a
criagio de um ambiente de aprendizagem colaborativo; (c) mais tempo de atividade pratica; (d) feedback
imediato; ¢ (¢) oportunidade de aprender com os préprios erros, em contextos com potencial para promover
mudancas de comportamento (Cain & Piascik, 2015; Rosser et al., 2017).

H4 uma diversidade de estudos que incluem elementos de games em desenhos instrucionais. Em virtude
da variedade conceitual e metodoldgica observada na literatura, esta revisao busca investigar métodos de
avaliacao utilizados em pesquisas empiricas sobre o uso de elementos de gazzes em contextos educacionais. A
escolha por uma revisao sistematica de literatura consistiu na necessidade de observar o que tem sido estudado
na area, identificar lacunas na literatura e apresentar sugestoes para pesquisas futuras. A préxima secao ¢
dedicada a uma breve apresentagao do tema, e em seguida, sao apresentados os procedimentos metodoldgicos
adotados, assim como os resultados encontrados, e por fim, sao feitas as consideragdes finais sobre esta
pesquisa.

TRABALHOS RELACIONADOS

O uso de elementos de jogos em contextos de nao jogos, como ¢ o caso dos contextos educacionais, tem sido
definido na literatura como gamificagdo. A inclusao desses elementos em contextos educacionais envolve a
utilizag¢ao da qualidade divertida dos jogos para envolver e motivar a agao das pessoas para a resolugao de
problemas e para promover mudangas de comportamento desejadas, em ambientes que incluem desafios
abstratos, definidos por regras, podendo produzir resultados associados também a reagoes afetivas nos
participantes (Deterding, 2012; Deterdingetal., 2011; Dominguez et al., 2013; Giannetto et al., 2013; Kapp,
2012).

O objetivo dos games, quando utilizados como técnica instrucional, nao ¢ exclusivamente entreter o
jogador, o que pode ser considerado um valor adicionado, mas fazer uso de sua qualidade divertida para a
formagao e educagio de pessoas. Os jogos permitem realizar tarefas de tal maneira que requerem do individuo
0s Mesmos processos cognitivos necessirios para o desempenho da tarefa no mundo real (Tobias et al., 2011;
Zyda, 2005). Isto significa dizer que os jogadores estardo dispostos a investir mais tempo ¢ energia no jogo
ndo apenas pelas recompensas extrinsecas, mas porque a experiéncia do jogo em si j4 ¢ gratificante (Bedwell
et al., 2012; Garris et al., 2002; Grossman et al., 2014; Wilson et al., 2009).

Nesse sentido, os elementos de jogos incorporam aos eventos instrucionais alguns recursos que sio
especificos dos ambientes gamificados, como curiosidade, desafio, mistério e fantasia, criando uma associagio
positiva entre a diversao proporcionada pelo jogo e a decisao de continuar jogando. Motivar individuos a
desempenharem atividades com maior engajamento é um dos principais resultados esperados da gamificagio
(Dominguez et al., 2013; Pettit et al., 2015; Tan & Hew, 2016).
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PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Paraatingir o objetivo deste estudo, aandlise da produgao de conhecimentos desenvolvida adotou o protocolo
de revisio sistemdtica proposto por Cronin et al. (2008), composto pelas seguintes etapas: (1) formulagio da
questio de pesquisa; (2) conjunto de critérios de inclusao e exclusio; (3) selecao e acesso da literatura; (4)
avaliagio da qualidade da literatura incluida na revisao; e (5) andlise, sintese ¢ disseminagio dos resultados.

Dessa maneira, tendo sido formulada a questao indutora da pesquisa “de que forma as pesquisas cientificas
abordam a utilizagio de elementos de jogos em contextos educacionais?” (etapa 1), procedeu-se a definicio
dos critérios de pesquisa, que abrangem: (1) as bases de dados selecionadas; (2) o periodo de publicagio;
(3) os tipos de artigos; (4) as palavras-chave; e (5) os operadores booleanos. Devido ao fato de que o tema
gamification ¢ multidisciplinar e pode ser encontrado em periddicos de diversas areas, definiu-se que a
pesquisa ocorreria em todas as bases de dados disponiveis no portal de periédicos CAPES, abrangendo o
periodo de 2009 a 2020.

No tocante aos tipos de artigos, definiu-se que seriam incluidos somente artigos completos, classificados
como pesquisas empiricas, publicados em periddicos revisados por pares, o que excluiu publica¢des em anais
de eventos, capitulos de livros, dissertacoes, teses e patentes. Em seguida, as palavras-chave foram definidas
com base na questio de pesquisa formulada, a conhecer: gamification e suas variagoes de usos (gamified,
gamify); training; e education. No que se refere aos operadores booleanos utilizados, optou-se por utilizar and.
or (palavras sinénimas), excluindo-se os operadores 7oz, considerando que os resultados deveriam refletir
artigos publicados que incluissem o uso de elementos de jogos em contextos educacionais. O ultimo critério
de inclusao de pesquisas na amostra referiu-se ao idioma: apenas textos em inglés foram selecionados para
revisio (etapa 2).

A pré-selecao desses 365 artigos se deu por meio da leitura dos resumos de toda a lista de trabalhos
encontrados. Inicialmente, foram descartados aqueles que nao possuiam relagao direta com o tema proposto
ou que abordavam a gamificagio em contextos onde a instrugao nio era o foco central da pesquisa, por
exemplo, estudos sobre comportamento de consumidores, aspectos relativos a decisao de compra, programas
de recompensa e planos de engajamento para funciondrios ptblicos. Em seguida, procedeu-se a leitura das
introdugdes de 67 artigos, o que resultou na exclusiao de 18 artigos. Foram excluidos da anélise artigos nos
quais a gamificagao apresentava resultados relacionados a aprendizagem, porém nao ocorreram em ambientes
instrucionais formais: programas voltados ao levantamento de recursos (crowdfunding), melhoria da satde,
condigao fisica, bem-estar, programas de educagio alimentar, dentre outros (ctapa 3).

Naetapa 4, avaliagao da qualidade daliteratura, ap6s a analise dos abstracts e daintrodugao, outros 8 artigos
foram eliminados por nao se encaixarem adequadamente nos objetivos desta revisao. Por fim, apds a analise
detalhada de cada artigo, procedeu-se & compilagiao dos dados por meio de planilha eletronica, composta
por categorias de andlise que indicavam autores e respectivas afiliages, titulo, ano da publica¢io, resumo,
objetivos, principais questdes tedricas, desenho metodolégico, resultados e contribuicdes para a drea (etapa

5).
RESULTADOS

Como resultado da revisio sistemdtica desenvolvida, foram selecionados 41 artigos empiricos para anilise.
Os resultados serao apresentados, de acordo com as categorias adotadas, em trés subsegdes: (1) objetivos das
pesquisas e descricao dos contextos educacionais; (2) caracteristicas metodoldgicas: delineamento, natureza,
procedimentos de coleta de dados, instrumentos utilizados e procedimentos de andlise de dados; e (3)
resultados obtidos.
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Objetivos das pesquisas empiricas e descri¢ao dos contextos educacionais

Os objetivos de pesquisa mais comuns foram relacionados a oferta de feedbacks contingentes, com énfase
nas pequenas conquistas, para avaliar a efetividade da aprendizagem baseada em jogos enquanto estratégia
instrucional (Dingetal., 2017); a0 uso de distintivos para recompensar a participagio de alunos em atividades
extracurriculares (Auvinen et al., 2015; Davis & Singh, 2015); ao impacto do uso de rankings no desempenho
de estudantes (Christy & Fox, 2014; Nebel et al., 2016); ao uso de pontuagdes em avaliagoes (Attali & Arieli-
Attali, 2015); ¢ de medalhas, em ambientes ricos em feedback, que incluiram narrativas, imagens, graficos,
tabelas, personagens nao jogadores na composi¢ao do cendrio ¢ a participagio do professor como avatar no
jogo, para avaliar a motivacio, o engajamento cognitivo ¢ a aprendizagem de estudantes (Filsecker & Hickey,
2014).

Nesse contexto, os objetivos das pesquisas incluiram o uso de narrativas e enredos (storyzelling) em solugoes
educacionais hibridas (blended learning) que combinaram gamificacio, redes sociais e jogos educacionais para
avaliar efeitos na aprendizagem de estudantes universitérios (De-Marcos et al., 2016); ou ainda, combinando
gamificacdo com redes sociais educacionais para avaliar efeitos sobre a atitude, participagio e o desempenho
de estudantes de economia, contabilidade e enfermagem (De-Marcos et al., 2014).

Pesquisas abordaram o uso da gamificacio aplicado ao ensino da administracio, por exemplo, com o
objetivo de avaliar o impacto das mecanicas (desafios, pontos, feedback personalizado, distintivos e rankings)
na participa¢ao dos estudantes nas aulas, rendimento académico e avaliagdo do curso pelos participantes
(Dias, 2017); e aplicada ao ensino de estatistica, para testar efeitos da gamificagio nas atitudes dos estudantes,
dadaarelagao comumente negativa entre as atitudes e os resultados de aprendizagem obtidos pelos estudantes
na disciplina (Smith, 2017).

Foi possivel identificar pesquisas que utilizaram elementos de games associados a novas tecnologias
de informagio ¢ comunicagio (NTICs), como a realidade aumentada, para incentivar os aprendizes
a adaptarem conhecimentos e habilidades adquiridos durante os treinamentos a realidade pratica, em
situagoes de excitagio emocional e fortalecimento da meméria (Yamabe & Nakajima, 2013); ou incluindo
a criagao de ambientes gamificados projetados para que estudantes enfrentassem seus medos em relagao ao
atendimento clinico, combinando elementos de jogos com cendrios de simulagao, para avaliar a aquisi¢ao de
conhecimentos relativos aos cuidados com pacientes (Mawhirter & Garofalo, 2016).

Pesquisas investigaram o contetido abordado nos ambientes gamificados e suas relagdes com as seguintes
varidveis: carga cognitiva na avaliagao de resultados de aprendizagem (Su & Chen, 2015; Su, 2016); realismo,
experiéncia do usudrio e nivel de complexidade dos conhecimentos sobre decisio clinica em casos de doengas
do trato biliar para residentes da 4rea de cirurgia médica (Graafland et al., 2014); aceitacio ao ambiente
gamificado e avaliagio das competéncias clinicas necessdrias para utilizar uma plataforma gamificada com
interface grafica sofisticada, cendrios clinicos complexos e sistema de recompensas com feedback instantineo,
com base nas escolhas de tratamento, para auxiliar o processo de tomada de decisao cirurgica de estudantes
de medicina (Lin et al., 2015).

Foram identificadas pesquisas que avaliaram diferencas nos beneficios percebidos da gamificacao
(hedénicos, sociais e utilitdrios) com base em caracteristicas sociodemogréificas (idade, sexo e tempo de uso da
aplicagio) dos usudrios de um aplicativo gamificado (Koivisto & Hamari, 2014), buscando entender como
estudantes com diferentes padroes de comportamento e desempenho experimentam e se engajam com a
gamificacio (Barata et al., 2017).

Nesse sentido, diferentes percepcoes dos participantes em relagio aos ambientes gamificados também
foram avaliadas: engajamento e imersao no ambiente gamificado, baseados na capacidade desafiadora e na
habilidade com o jogo, em relagio a aprendizagem percebida de disciplinas, como dindmica e fisica (Hamari
et al,, 2016); a integracio de solugdes educacionais gamificadas com respostas por pares para investigar
o desempenho de estudantes do ensino fundamental, com relagao a habilidade de escrever corretamente
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(Wangetal., 2016); e como ferramenta de apoio a escrita académica de alunos de odontologia, mediada pela
satisfacao com a solucio gamificada e pela percepcao de melhora no desempenho dos estudantes (El Tantawi
etal., 2018).

Pesquisas buscaram testar varidveis que poderiam interferir nos efeitos esperados pela adogao de solugoes
educacionais gamificadas, tais como: a satisfagio ¢ melhoria nos niveis de aprendizagem (Alcivar & Abad,
2016; Landers & Landers, 2015); a motivagio com o ambiente gamificado (Dominguez et al., 2013; Filsecker
& Hickey, 2014; Hamari et al.,, 2016; Su & Chen, 2015); ¢ o impacto de fatores afetivos, como senso
de diversao, usabilidade, oportunidades de aprendizado, desafio, autoeficicia e ansiedade percebidos por
professores sobre a aceita¢ao de um website gamificado para avaliar conhecimentos sobre turismo sustentavel
¢ patriménios histéricos em ambientes formais de aprendizagem (Adukaite et al.,, 2017).

A competicio foi um aspecto considerado em pesquisas que tiveram por objetivo avaliar os efeitos de
diferentes tipos de competicao (entre competidores mais qualificados, igualmente qualificados ou menos
qualificados) e os diferentes efeitos no engajamento e na aprendizagem de conceitos sobre gerenciamento
de banco de dados (Santhanam et al., 2016); ¢ entre estudantes residentes de medicina, que competiram
individualmente e em equipes, em um ambiente virtual de aprendizagem, com o intuito de avaliar a aceitagio
dos participantes ¢ a reten¢ao das informagoes apresentadas na solucio gamificada (Nevin et al., 2014).

Pesquisas estudaram o uso de elementos de games associados a resultados esperados das solugoes
gamificadas, tais como o engajamento cognitivo ¢ comportamental de estudantes (Hew et al., 2016); ¢
medidas relacionadas a classificacio taxondmica de plantas e animais sobre a motiva¢io e a qualidade
dos dados obtidos em sistemas de crowdsourcing (Prestopnik et al., 2017). Ademais, foram identificados
estudos que caracterizaram os recursos educacionais disponiveis no ambiente gamificado, coletando dados
de interagdes dos estudantes para tracar perfis interacionais, e com essas informagdes, auxiliar professores
em processos de tomada de decisao pedagdgica em relagao a aprendizagem de estudantes em um curso
preparatério para um exame nacional brasileiro (Paiva et al, 2016); bem como o uso da ficcio em
treinamentos ofertados a participantes recrutados por meio de plataformas de crowdsourcing .crowdworkers),
com ainteng¢ao de medir efeitos sobre a reagao ao treinamento gamificado, a aprendizagem de conhecimentos
declarativos e procedimentais ¢ a atitude desses participantes em relagio 4 solugio gamificada (Armstrong
& Landers, 2017).

Por fim, algumas pesquisas incluidas na amostra dessa revisao buscaram identificar efeitos do uso de um
aplicativo mobile gamificado, do tipo 3D, para o ensino de procedimentos relativos ao cateterismo cardiaco,
sobre a motivagio para aprender, os resultados de aprendizagem ¢ a reducio da ansiedade dos estudantes
ao realizarem esse procedimento (Su, 2017); bem como para medir efeitos de um soffware gamificado de
treinamento, que utilizou elementos como curiosidade, desafio e fantasia para o ensino de habilidades
relacionadas a edi¢ao de imagens sobre a aprendizagem, o desempenho de tarefas e o engajamento de
estudantes de graduagao e pés-graduacio de diversas dreas (Park et al., 2019).

Em suma, pdde-se verificar que os objetivos das pesquisas analisadas envolveram a avalia¢ao da efetividade
da gamificagao em contextos educacionais e seus efeitos sobre varidveis ligadas a resultados de aprendizagem
(dominio cognitivo): conhecimentos e habilidades ensinados nos treinamentos gamificados, desempenho
académico e rendimento; e a varidveis associadas ao dominio afetivo: motivacao, engajamento, imersao,
aceitagao, reacao e atitude, por exemplo. A préxima subsecao apresenta os procedimentos metodoldgicos
adotados pelos pesquisadores para atingir os objetivos de pesquisas mencionados.

Caracteristicas metodoldgicas das pesquisas empiricas

As caracteristicas metodoldgicas das pesquisas analisadas nessa revisao foram classificadas em termos de:
(1) delineamento; (2) natureza; (3) procedimentos de coleta de dados; (4) instrumentos utilizados; e (5)
procedimentos de analise de dados, de acordo com as categorias de analise previamente definidas. Destarte,
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quanto aos desenhos de pesquisa adotados pelos autores, foi possivel observar quatro tipos de delineamentos
nos estudos empiricos: delineamentos experimentais (49%), quase-experimentais (12%), correlacionais
(29%) e descritivos (10%). O predominio de delineamentos experimentais nessa amostra ocorre porque este
tipo de desenho de pesquisa permite o controle das condi¢oes dos participantes do estudo, o que possibilita
uma comparacao mais precisa dos efeitos calculados nas condi¢des apresentadas, neste caso os ambientes
gamificados (Shadish et al., 2002).

Nessa revisao, os estudos que adotaram delineamentos experimentais provieram, sobretudo, com o
objetivo de investigar o desempenho dos estudantes em diversas disciplinas, nas quais solu¢des educacionais
gamificadas foram utilizadas como condi¢oes experimentais e comparadas com grupos controle que
acessaram os treinamentos nio gamificados. Os desempenhos dos estudantes, medidos em termos de
resultados de aprendizagem, foram predominantemente aferidos por meio da aplicacio de testes de
aprendizagem antes e apds os eventos instrucionais (Alcivar & Abad, 2016; Hanus & Fox, 2015; Ibdfiez et
al., 2014; Landers & Landers, 2015; Nebel et al., 2016; Tenorio et al., 2016; Wang et al., 2016).

Por sua vez, apesar de possuirem caracteristicas comuns aos estudos experimentais, tais como a inferéncia
de relagoes de causa e efeito ¢ a presenga de grupos controle com pré- e pds-testes, os estudos quase-
experimentais empregam delineamentos de pesquisa que nio tém distribui¢ao aleatéria dos sujeitos
(Shadish et al., 2002). Nessa revisio, os estudos que adotaram delineamentos quase-experimentais guardam
semelhancas em relagio aos objetivos propostos nos estudos experimentais. Ao todo, foram identificados
cinco estudos (12%) que buscaram avaliar efeitos de elementos de games em varidveis relativas & motivagio, ao
engajamento ¢ 3 aprendizagem de estudantes, por exemplo (De-Marcos et al., 2014; De-Marcos et al., 2016;
Filsecker & Hickey, 2014; Smith, 2017; Su, 2017).

Os estudos com desenhos correlacionais (29%) identificados na amostra caracterizam-se por estabelecer
correlagdes entre varidveis antecedentes, tais como: carga cognitiva, nivel de dificuldade, preferéncia,
aceitagao, imersao, satisfacao, estilos de aprendizagem e beneficios percebidos e variaveis de critério relativas
a0 desempenho académico dos estudantes: aprendizagem de préticas, conceitos, regras, conhecimentos
clinicos, de engenharia e turismo (Adukaite et al., 2017; Ding et al., 2017; El Tantawi et al., 2018; Hamari
etal., 2016).

Em menor proporcio, os estudos com desenhos descritivos (10%) buscaram identificar, sobretudo,
aspectos relativos a interagao dos estudantes com as solucoes educacionais gamificadas, em termos de
participagao nas atividades, oportunidades e desafios percebidos, usabilidade e relatos de experiéncia com a
gamificagio. Esses estudos adotaram métodos de investigacio que focalizaram em unidades especificas (casos)
para permitir uma compreensao mais ampla sobre o assunto e para fornecer insz’ghts as demais pesquisas na
drea (Davis & Singh, 2015; Dias, 2017; Mawhirter & Garofalo, 2016; Yamabe & Nakajima, 2013).

Quanto a natureza dos dados analisados, os estudos foram classificados como: quantitativos (75%),
qualitativos (5%) e mistos (20%). Foi possivel perceber na amostra estudada uma predominancia de desenhos
que utilizaram dados quantitativos em suas anélises, o que pode ser justificado pela maior complexidade
que textos e tarefas escritas demandam para o fornecimento de feedback aos participantes nas solugoes
gamificadas, além de uma preocupagao dos pesquisadores em demonstrar efeitos atribuidos a incorporagao
dos elementos de games aos contextos educacionais e pela necessidade de construgao de medidas de avaliagao
relacionadas a esses desenhos (Filsecker & Hickey, 2014; Lin et al.,, 2015). Algumas pesquisas (20%)
adotaram métodos mistos, os quais tém sido recomendados para estudos que propdem a investigacao
de multiplas varidveis para consolidar suas conclusdes a respeito do objeto que estd sendo investigado
(Onwuegbuzie & Teddlie, 2003).

Destarte, quanto aos procedimentos de coleta de dados, foi possivel observar que a maioria dos estudos
(52%) utilizou levantamento de opinido (survey), para obterem, apds o acesso as solugdes gamificadas,
informagoes dos participantes sobre o realismo do ambiente gamificado ¢ a experiéncia com a gamificacio,
por exemplo (Buckley & Doyle, 2017; Graafland et al., 2014; Lin et al., 2015). Adicionalmente, pode-se
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notar que alguns estudos (27%) coletaram dados provenientes das proprias interagoes dos estudantes com
os ambientes gamificados, tais como participagao e quantidade de acessos (Dominguez et al., 2013; Paiva et
al., 2016; Prestopnik et al., 2017).

Cabe ressaltar que foi possivel identificar em alguns estudos (21%) a utilizagao de métodos mistos, que
combinaram entrevistas e questiondrios, para investigar a efetividade da aprendizagem quando apoiada pelo
uso de games ¢ o impacto observado no desempenho académico dos estudantes (Ding et al., 2017; Ibdfiez
ctal.,, 2014); além de entrevistas e grupos focais com estudantes e professores para avaliar a experiéncia com
jogos e as oportunidades de melhoria (Davis & Singh, 2015).

Quanto aos instrumentos utilizados, foi possivel observar que hd uma diversidade entre as ferramentas
utilizadas para a coleta de dados nas pesquisas analisadas: foram utilizados questionarios perceptuais com
os participantes das pesquisas (43%), questiondrios com informagoes demogréficas (5,3%), questiondrios
semiestruturados com respostas abertas (5,3%), roteiros semiestruturados para entrevistas ¢ grupos de foco
(5,3%), testes de aprendizagem (19%) para verificar o desempenho dos estudantes, e relatdrios provedores
de dados secundérios interacionais das solugdes gamificadas (22%).

Adicionalmente, cabe sublinhar que a maioria dos estudos analisados (63%) nessa revisao utilizou mais
de um tipo de instrumento para coleta de dados, com as seguintes combinagdes: questiondrios perceptuais
¢ dados secundérios (27%); questiondrios perceptuais ¢ testes de aprendizagem (23%); questiondrios
perceptuais, dados secunddrios e testes de aprendizagem (19%); questiondrios perceptuais, testes de
aprendizagem e questionérios semiestruturados (4%); questionérios perceptuais, testes de aprendizagem
¢ questiondrios de informacoes demogréficas (4%); questiondrios perceptuais, roteiros semiestruturados,
questiondrios semiestruturados e dados secundérios (4%); dados secundérios e questiondrios de informagoes
demograficas (4%); dados secunddrios e roteiros semiestruturados (4%); questiondrios perceptuais e
questiondrios de informagoes demograficas (8%); ¢ questiondrios perceptuais e roteiros semiestruturados
(4%).

Por fim, quanto aos procedimentos de analise de dados adotados nas pesquisas, foi possivel perceber um
predominio de técnicas quantitativas na amostra: estatisticas descritivas foram aplicadas na maioria dos
estudos (85%), com os seguintes objetivos: conhecer ¢ descrever amostras, comparar médias de respostas
obtidas ¢ medidas de frequéncia; assim como técnicas multivariadas foram empregadas a fim de analisar
multiplas varidveis em conjuntos de relagdes estatisticas: para buscar evidéncias de validade fatorial dos
instrumentos (24%); para determinar diferencas de escores obtidos nas condi¢des experimentais por meio de
andlises de variAncias (ANOVA) repetidas (17%) e multiplas (7%); andlises de covariancias (12%); analises
de correlagio (Spearman e Pearson) e regressio entre as varidveis (10%); além de testes paramétricos e nio
paramétricos com amostras independentes, duas amostras ¢ com amostras combinadas, do tipo post-hoc
(Wilcoxon, Mann-Whitney ¢ Kruskal-Wallis) para comparar resultados encontrados no pré e pds-testes, ou
com multiplas comparac¢des para analisar diferengas entre pares de grupos (21%); além de modelagens por
equacdes estruturais (MEE) para testar modelos com relagdes causais entre as varidveis estudadas (9%). Nos
estudos qualitativos, os pesquisadores utilizaram a técnica de andlise temdtica de contetido (Bardin, 2006).

Essa variedade de procedimentos de coleta e de instrumentos pode ser explicada pela escolha dos
pesquisadores em relagio aos seus objetos de estudo: as solugdes gamificadas digitais fornecem dados
relativos 4 participagdo, interagio, ao tempo despendido, aos comentérios e as reagoes dos participantes
nos ambientes virtuais. Essas informagoes, quando combinadas com os resultados das pesquisas de opiniao,
levantamentos demograficos, entrevistas, ou ainda com dados provenientes dos desenhos experimentais e
quase-experimentais, permitem, além da comparagao de valores estatisticos, um maior aprofundamento na
compreensio do tema e de suas diversas medidas e, sobretudo, identificar lacunas de pesquisa.

Resultados das pesquisas empiricas

Resultados de pesquisas demonstraram que o uso de elementos de jogos em contextos educacionais
aumenta a adesdo a programas de treinamento, como o de residéncia cirtrgica (Graafland et al., 2014),
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podendo resultar em impactos capazes de apoiar a transferéncia de habilidades para o mundo real, como
em projetos de crowdsourcing (Prestopnik et al., 2017). Os participantes que utilizaram a solugio gamificada
demonstraram melhores resultados de aprendizagem, medida por meio da compreensio dos conhecimentos
apresentados e pelo desempenho nas tarefas, e maior engajamento, medido por meio do esforgo cognitivo
(Park et al., 2019).

Resultados positivos foram encontrados para o engajamento de estudantes com as atividades gamificadas,
produzindo impactos nos resultados de aprendizagem (Ibdfiez et al., 2014); com efeitos positivos na aquisi¢ao
de conhecimentos tedricos, embora nao significativos para a reten¢ao desses conhecimentos nos testes de
multipla escolha (Filsecker & Hickey, 2014); na atitude e no rendimento académico de estudantes de pos-
graduacio, que relataram maior motivagio em relagio ao curso (Tan & Hew, 2016); bem como melhores
resultados em aplicagoes préticas de conceitos e no desempenho de tarefas relacionadas com a aquisigao prévia
de habilidades, quando comparadas ao método de e-learning tradicional (De-Marcos et al., 2014; Dominguez
etal., 2013; Hew et al., 2016; Pettit et al., 2015).

O design dos games demonstrou melhorar a motivagao dos estudantes para aprender ao apresentar o
contetdo didético, reduzindo a carga cognitiva da aprendizagem e incentivando os aprendizes a explorarem
mais o curso, gerando impactos positivos no desempenho académico (Dias, 2017; Su, 2016; 2017), sendo que
a diversao percebida pelo individuo e o ajuste curricular tiveram um impacto positivo e direto na intengao
de jogar (Adukaite et al., 2017). Os estudantes que acessaram sistemas gamificados aprenderam mais e
demonstraram maior satisfacio do que aqueles treinados com métodos tradicionais (Alcivar & Abad, 2016;
Smith, 2017), e tiveram melhores pontuacdes em atividades préticas e na pontuagio geral, mas obtiveram
menores notas em atividades escritas e participaram menos das atividades de classe, embora sua motivagao
inicial fosse maior (Dominguez et al., 2013).

Os resultados das pesquisas que utilizaram métodos gamificados de ensino indicaram que o uso de pontos
aumentou a velocidade de resposta dos aprendizes ¢ melhorou a experiéncia avaliativa em matemdtica,
por exemplo (Attali & Arieli-Actali, 2015), além de ter contribuido positivamente com a aceitagio,
motivacio e com a experiéncia de estudantes (Lin et al.,, 2015), motivando os participantes a refazerem
testes de aprendizagem para melhorarem as pontuages obtidas, o que produziu melhores resultados para
os individuos treinados com a solu¢io gamificada (Alcivar & Abad, 2016), indicando que os efeitos
proporcionados pelos elementos de jogos devem ser explicados e avaliados sobre resultados utilitdrios
¢ hedonicos (Santhanam et al,, 2016). Recompensas extrinsecas nao demonstraram afetar a motivagio
dos estudantes na solugio gamificada (Filsecker & Hickey, 2014). Tal fato corrobora a percepcio dos
games enquanto ambientes intrinsecamente motivadores, uma vez que os desafios apresentados pelo game,
a incerteza dos resultados a serem alcancados, a imprevisibilidade e as possiveis vantagens cognitivas e
emocionais dos jogos permitem que a experiéncia de jogar por si s6 seja gratiﬁcante e motivadora para os
aprendizes (Deci et al., 1999; Malone, 1981).

Tragos de personalidade tiveram impacto significativo no desempenho académico dos estudantes, e por
isso, pesquisas destinaram-se a conhecer as caracteristicas individuais dos aprendizes para que fosse possivel
desenhar interven¢oes gamificadas eficazes de modo que permitissem a integracio de elementos de jogos nos
ambientes de aprendizagem. Individuos orientados com tragos de aprendizagem ativos demonstraram uma
impressao positiva da gamificagao, sendo que os individuos extrovertidos preferem a gamificagao, enquanto
os individuos mais conscientes sio menos motivados pelo uso de elementos de games. Por esse motivo, a
gamificacio enquanto estratégia instrucional deve ser cuidadosamente implementada, incluindo questoes
relativas ao perfil do ptblico-alvo, para servir como ferramenta capaz de influenciar os individuos ¢ mediar
comportamentos de aprendizagem (Auvinen et al., 2015; Buckley & Doyle, 2017).

A aprendizagem mediada pela gamificacio, em razao da sua caracteristica desafiadora, pode aumentar
a motivacao para aprender, reduzir os niveis de carga cognitiva e incentivar os estudantes a buscarem
mais materiais e conteidos. Dessa forma, os elementos de games podem ser integrados em experiéncias
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educacionais em que os méddulos sao suportados pelo ambiente instrucional, assim como a combinagio de
abordagens sociais e gamificadas podem ser uteis para impulsionar a aprendizagem em contextos de ensino
(De-Marcos et al., 2016; Su & Chen, 2015).

CONSIDERAGOES FINAIS

Em suma, a literatura analisada concentra pesquisas realizadas com estudantes, mais comumente com
alunos de graduagio e pds-graduagao, e ainda ¢ incipiente em estudos sobre efeitos da gamificagao em
programas de treinamento em contextos da educagao corporativa. Nao foram localizados estudos sobre
o uso da gamificac¢do e seus efeitos sobre motivagao para transferir e transferéncia de treinamento em
contextos organizacionais de trabalho. Observa-se que ainda h4 espago para pesquisas que demonstrem,
empiricamente, quais aspectos da gamificagao sio responséveis por promover o engajamento do individuo
em agdes instrucionais e quais efeitos os treinamentos gamificados podem provocar na aprendizagem e na
retengao de conhecimentos e habilidades aprendidos.

A agenda de pesquisa na drea inclui varidveis que possam investigar a manutenc¢ao da aprendizagem
no longo prazo e a transferéncia das habilidades para contextos de trabalho, como o da pratica clinica,
por exemplo. Pardmetros mais precisos precisam ser definidos para atestar a quantidade e qualidade dos
casos gamificados quando aplicados aos contextos organizacionais. O grau de aprendizagem dos treinados
variou muito entre as pesquisas representadas, que na sua maioria, utilizaram amostras razoavelmente
pequenas, especialmente nos niveis mais sofisticados dos conhecimentos ensinados. A maioria dos sujeitos
que participaram das pesquisas pertencem a mesma instituigao, demostrando que é preciso expandir 0 uso
da gamificagao em amostras maiores e com publicos mais diversos, com uma maior quantidade de casos e
cenarios apresentados aos estudantes e jogadores.
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