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Abstract. Gamification involves the use of game elements in a non-gaming context. Its
application in distance learning context has been raising the interest of researchers, teachers
and students to make the teaching-learning process more interactive and satisfactory. This
paper presents a Systematic Literature Review (SLR) result, which analyzed 15 papers,
selected from CAPES periodicals, IEEExplore, Brazilian Symposium on Games and Digital
Entertainment (SBGames) and Brazilian Symposium on Informatics in Education (SBIE).
The results showed points, rankings and medals as the most used elements in the virtual
learning environment Moodle and among the impacts in the teaching-learning process, the
students' engagement and motivation stood out.

Resumo.A gamificagdo envolve o uso de elementos do jogo em um contexto sem jogo. Sua
aplicag¢do no contexto de ensino a distancia vem despertando o interesse de pesquisadores,
professores e alunos em tornar o processo de ensino-aprendizagem mais interativo e
satisfatorio. Este artigo apresenta os resultados da Revisdo Sistematica da Literatura (SLR),
que analisou 15 artigos, selecionados nos periodicos da CAPES, IEEExplore, Simposio
Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames) e Simpdsio Brasileiro de
Informatica na Educag¢do (SBIE). Os resultados mostraram pontos, classificagcoes e
medalhas como os elementos mais utilizados no ambiente virtual de aprendizagem Moodle,
e entre os impactos no processo de ensino-aprendizagem destacaram-se o engajamento e
motivacdo dos alunos.

1. Introducao

A educagdo a distdncia e os ambientes virtuais de aprendizagem surgiram como
alternativas para tornar a educacdo mais acessivel, atendendo as pessoas que moram em
locais remotos e tém dificuldade de acesso a educagao de qualidade. Além disso, o formato
tradicional de ensino enfrenta uma crise, tendo em vista que esta cada vez mais dificil atrair
a atencdo do aluno para a aula, acarretando um alto indice de desisténcia, principalmente na
modalidade a distancia. Por outro lado, o interesse pelas novas tecnologias, principalmente
pelos jogos, ¢ crescente (BISSOLOTTI et al, 2014). Desta forma, pesquisadores comecaram



a estudar a utilizagdo de elementos de jogos aplicada a educagdo, também chamado de
gamificacdo, com o objetivo de obter o engajamento dos estudantes e avaliar as vantagens
que esta técnica oferece ao processo de ensino-aprendizagem.

Cabe ressaltar que a escolha pelo estudo da gamificacdo no ambiente Moodle foi
devido a varios fatores, dentre os quais destacam-se: (a) o Moodle ¢ muito utilizado no
contexto da EAD; (b) ¢ bastante conhecido entre os educadores; (¢) ¢ um software livre de
sistema de codigo aberto (Open Source).

Fadel et al. (2014) destacaram alguns motivos para utilizar as metodologias
gamificadas na educagdo a distdncia: a introducdo de desafios no contexto do ensino-
aprendizagem incentiva o aluno a investigar o contetido a ser trabalhado e envolvé-lo na
construgdo de conhecimento a partir das descobertas; a construcao de vinculos afetivos e
sociais entre alunos a partir da cooperagdao estimula a colaboragao em prol de objetivos
comuns; o aumento da conexdo do aluno com seu curso, mediante as premiacdes de
desempenho e os feedbacks os fazem perceber seu esforco contemplado e reconhecido,
gerando apreco pelo curso.

De acordo com Silva (2013) e Tulio e Rocha (2014), a gamificagdo permite a
participacgao ativa do aluno, ajuda a reforgar a compreensao do conteudo, torna as respostas
mais dindmicas e promove a colaboragdo. Furié et al. (2013) descreveram a influéncia
positiva de metodologias gamificadas por conectarem o entretenimento ao aprendizado, o
que ajuda a superar a desmotivac¢ao e a limitada interagdo entre educador e aluno.

Esta pesquisa aplicou a metodologia de Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) para
identificar quais os elementos de gamificacao mais utilizados no Moodle, quais as vantagens
e as possibilidades oferecidas, quando utilizados a servigo da educag¢ao e no intuito de tornar
o processo educativo mais eficaz, atrativo e motivador.

O restante deste artigo esta organizado da seguinte forma: a Seg¢do 2 apresenta
conceitos relacionados a gamificacdo, ambiente Moodle e trabalhos pertinentes ao tema. A
Secdo 3 apresenta a metodologia utilizada para alcangar o objetivo deste trabalho, que ¢
baseada em uma RSL. A Secdo 4 apresenta os resultados e discussdo, que sdo guiados por
duas perguntas de pesquisa. Por fim, a Se¢do 5 apresenta as conclusodes e trabalhos futuros.

2. Referencial teorico
2.1 Gamificacao

Uma das defini¢des mais usadas para descrever o conceito de gamificacdo ¢ o uso de
componentes de um jogo em um contexto que ndo ¢ jogo (DETERDING et al., 2011, p.1). A
gamificagdo utiliza a mecanica de jogos em um contexto educacional, a fim de motivar,
engajar, treinar ou modificar o comportamento de um individuo (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011).



Kapp (2012) destacou a motivagdo, entre as teorias educacionais que podem ser
relacionados a gamificagdo, como um fator-chave, afirmando que o entendimento da
motivacao intrinseca (gerada de dentro para fora) e da extrinseca (que depende de um fator
externo para existir), bem como a relagdo entre ambas, ¢ fundamental para o conceito de
gamificacio.

A literatura menciona os seguintes elementos de jogos usados na gamificacao:

e Pontos: permitem quantificar o desempenho do aluno (IOSUP; EPEMA, 2014),
ajudando o usudrio a criar metas e objetivos.

e Niveis: mostram o progresso do jogador dentro do sistema (MULLER et al.,
2015), estes determinam o grau de competéncia que uma pessoa possui dentro do
ambiente (IOSUP; EPEMA, 2014).

e Conquistas: sao recompensas dadas quando um individuo atinge determinada
pontuacdo (ELEFTHERIA et al., 2013).

e Emblemas: sdo uma forma de transmitir o status, pois s3o um meio visual de
representar as vitorias alcancadas (IOSUP; EPEMA, 2014). Podem ser usados
como desafios extras, a fim de direcionar o usuario a um comportamento desejado
(HAKULINEN; AUVINEN, 2014).

® Rankings: sao utilizados para expor os ganhos do usudrio perante os demais
participantes, para transmitir incentivo aos mesmos. Para Robson et al. (2015) ¢
uma maneira de influenciar outros individuos que nao estdo no topo do ranking,
a almejar essa posi¢ao despertando o espirito competitivo.

® [Feedback: tem uma funcao fundamental em um ambiente gamificado, uma vez
que auxilia a manter o usudrio devidamente informado sobre o que estd
acontecendo no sistema (ALVES, 2014). Caso seja mal administrado, pode gerar
duvidas na veracidade dos resultados, levando a um distanciamento do estudante
e no fracasso do ambiente (AMIR; RALPH, 2014).

De acordo com Fardo (2013, p.63), a gamificagdo pode promover a aprendizagem
porque muitos de seus elementos sdo baseados em técnicas utilizadas ha muito tempo. Planos
pedagogicos ja preveem distribuir pontuacdes para atividades, apresentar feedback e
encorajar a colaboracdo em projetos. A diferenga ¢ que na gamificagdo existe um método
para costurar esses elementos de forma a alcangar a similaridade com os games, o que resulta
em uma linguagem a qual os individuos inseridos na cultura digital estdo mais acostumados
e, como resultado, conseguem alcangar essas metas de forma aparentemente mais prazerosa.

Aplicar a gamificacdo no ambiente educacional ¢ proporcionar aos estudantes,
através das caracteristicas dos jogos, um ambiente mais interativo e satisfatorio. Por outro
lado, alguns profissionais do ensino ainda se mostram resistentes a gamifica¢do, pois os
recursos disponiveis para essa técnica estdo, em sua maior parte, mais relacionados com o
cumprimento de tarefas do que com a aprendizagem em si, gerando um problema



significativo que pode reduzir a motivagao interna que o usudrio tem para realizar a atividade,
uma vez que substitui a motivacdo interna (intrinseca) pela externa (extrinseca)
(NICHOLSON, 2012).

2.2 Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) “Moodle”

O Moodle ¢ classificado como um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)de software
livre. Trata-se de um ambiente que se tornou popular entre os educadores de todo o mundo
pelo fato de permitir a criagdo de sites dindmicos para alunos e comunidades de
aprendizagem!. Trata-se de uma plataforma open source, ou seja, de codigo aberto e funciona
nas plataformas Unix, Linux, Windows, Mac OS X, Netware e em qualquer outro sistema
que suporte a linguagem PHP, sem que haja necessidade de modificacdes, podendo ser
incluido na maioria dos provedores de hospedagem de sites.

As principais ferramentas do Moodle sdo: Foruns - que funcionam como locais para
debates, troca de conhecimento e esclarecimento de duvidas; Gestdo de contetidos
(Recursos); Questionarios e pesquisas com diversos formatos; Blogs. O recurso de
gamificacdo de atividades foi incluido a partir da sua versdo 2.0, permitindo a criacdo e a
gestdo de medalhas (recompensas) em um curso.

3. Metodologia

Esta pesquisa possui carater exploratdrio, configura-se como um tipo de estudo de Revisdo
Sistematica de Literatura (RSL), baseada no protocolo proposto por Kitchenham e Charters
(2007).

Na fase de planejamento foram definidas: questdes de pesquisa, fontes de busca e
critérios de inclusdo e exclusdo. Na fase de condugdo foi realizada a sele¢dao dos trabalhos,
utilizando-se estratégias de busca automatica e manual. Em seguida, durante a leitura dos
artigos selecionados, os dados foram extraidos. Na fase de documentagdo, os resultados
foram estruturados. Cada uma dessas fases sera descrita nas subsegdes a seguir.

3.1 Planejamento
3.1.1 Questao de Pesquisa
Foram definidas duas questdes de pesquisas que serdo respondidas através deste estudo:

e QP1 - Quais elementos de jogos sdo mais utilizados na plataforma Moodle?
e QP2 - Quais sdo os impactos causados pelo uso da gamificagcdo no processo de
aprendizagem virtual ultilizando a plataforma Moodle?

Para atender ao objetivo geral da pesquisa foram selecionadas as palavras-chave

Ihttp://www.sead.ufscar.br/o-que-e-e-para-que-serve-o-moodle/



Gamification e Moodle que, juntamente com os sindnimos e termos booleanos, formaram a
seguinte string de busca: (“Gamifica¢dao”) OR (“Gamification””) AND (“Moodle”).

3.1.2 Fontes de busca

Para desenvolver a RSL, além da busca automatica, também foi realizada a busca manual
nos anais de dois eventos nacionais, tendo em vista a relagdo destes com o tema. O quadro 1
apresenta os respectivos sites das fontes de buscas utilizadas.

Quadrol. Fontes de busca e links de acesso.

Fonte de busca

Link para acesso

Periédicos CAPES

http://www.periodicos.capes.gov.br

IEEExplore Digital Library

https://ieeexplore.ieee.org

Simposio Brasileiro de Games e Entretenimento
Digital (SBGames)

http://www.sbgames.org/edicoes-anteriores/

Simposio Brasileiro de Informética na Educacédo
(SBIE)

http://www.br-
ie.org/pub/index.php/sbie/issue/archive

Fonte: Dados da Pesquisa.

3.1.3 Critérios de Inclusao e Exclusiao

Os critérios de inclusao foram escolhidos para selecionar os artigos que atendem as questdes
de pesquisa levantadas. Os critérios de exclusdo foram definidos para explicitar os trabalhos
que sdo irrelevantes a pesquisa. Ambos estdo detalhados no Quadro 2.

Quadro2. Critérios de inclusao e exclusédo.

Critérios de Inclusdo

Critérios de Exclusao

1. Artigos que apresentam no conteido
relatos de experiéncias no uso da
plataformas virtual de aprendizagem
Moodle;

2. Artigos disponiveis na integra para
download.

1. Trabalhos sem disponibilidade do arquivo para
leitura completa (download ou online);

2. Trabalhos com data de publicacdo anterior a
2013;

3. Artigos que abordam gamificacdo em éreas ndo
relacionadas a educacéo.

Fonte: Dados da Pesquisa.



https://scholar.google.com.br/
https://scholar.google.com.br/
https://scholar.google.com.br/
https://scholar.google.com.br/
https://scholar.google.com.br/

3.2 Estratégia de busca e sele¢cdo dos trabalhos

A estratégia para selecionar os trabalhos foi a condugdo de buscas automaticas e manuais,
composta por trés etapas:

1. Leitura do titulo (foi considerada a presenga da palavra gamificagdo, em portugués e
inglés — gamification), do resumo e das palavras-chave (se houver);

2. Leitura da introdugdo e conclusdo, e a exclusdo dos trabalhos duplicados e
indisponiveis para download,

3. Leitura completa dos trabalhos e extra¢ao dos dados.

3.2.1 Extracio dos dados

Foram incluidos 11 Estudos Primarios. Os dados extraidos foram organizados em uma
planilha, contendo os seguintes campos: identificador (EP = Estudo Primario), ano de
publicagdo, meio da publicagdo, titulo e as respostas as questdes de pesquisa.

3.3 Documentacio

A RSL ¢ baseada no protocolo proposto por Kitchenham e Charters (2007). Com o objetivo
de organizar e facilitar a coleta dos dados, os artigos foram separados por fontes de busca e,
logo apos, as informagdes foram coletadas, dando origem as respostas para as questoes de
pesquisa. A tabela completa que demonstra este processo pode ser vista em:
https:/goo.ql/abPNQ6|.

4. Resultados e discussoes

Na primeira etapa, 53 estudos primarios foram avaliados, a fim de se identificar aqueles
relevantes para responder as questdes de pesquisa. Apos a leitura dos titulos, palavras chaves
e aplicagdo dos critérios de inclusdo e exclusdo, foram descartados 30 artigos, gerando uma
selecao preliminar de 23 artigos que continham estudos relacionados a gamificagdo no
ambiente virtual de aprendizagem Moodle.

Em uma segunda etapa, procedeu-se a leitura dos resumos, introdugdes e conclusdes
e novamente a aplicacdo dos critérios de inclusdo e exclusdo dos 23 artigos candidatos. Com
isto, houve o descarte de mais 12 artigos, resultando na sele¢ado final de 11 estudos primarios,
considerados mais relevantes para a pesquisa, que foram lidos na integra para responder as
questdes definidas. O quadro 3 exibe esse processo em detalhes.


https://goo.gl/abPNQ6

Quadro 3. Estudos Primarios selecionados por fonte de busca.

Busca Automatica

Busca Inicial Descartados Selecao Descartados Selecao
Base de , . N .. C s .
(Apos verificagdo | Preliminar | (Apos leitura da Final
Dados , . ~
do titulo, resumo, introdugdo e
palavras-chaves e conclusio e
critérios) critérios)

CAPES 33 19 14 09 05
IEEE 05 04 01 0 01
Busca Manual

SBGames 06 03 03 01 02
SBIE 09 04 05 02 03
Total Geral 53 30 23 12 11

Fonte: Dados da Pesquisa

Para a selecdo dos artigos através da busca manual, foram verificados os anais dos
eventos SBGames nos anos de 2016, 2017 ¢ 2018 ¢ os eventos da SBIE de 2014, 2015 ¢
2017, pois foi o periodo em que o tema gamificagdo foi mais abordado.

4.1 Respostas para as questoes de pesquisa

A frequéncia dos elementos de gamificagdo mais utilizados no AVA “Moodle” que foram
encontrados nos resultados dos artigos selecionados e respondem ao questionamento Q1, esta
ilustrada na Figura 1.

Figura 1. Nuvem de palavras representando a frequéncia que cada elemento aparece nos artigos

selecionados.

Feedback

Missoes

Tutorial

Fonte: Dados da Pesquisa




A andlise dos dados mostra que existe uma frequéncia maior no uso de elementos
mais comumente associados aos jogos (pontos, medalhas e rankings), além da barra de
progresso, que é utilizada para que o estudante acompanhe a progressao das suas atividades
no Moodle.

Vale a pena ressaltar que alguns artigos mostram a exploracao de outros elementos
de jogos, como feedback, criagdo de avatares, missdes (EP11), recompensas (EP4),
emblemas (EP11) e bonus (EP3) demonstrando uma variagdo na busca por elementos
diferentes que possam impactar a motivacao do estudante.

Em relagdo aos estudos encontrados que respondem a segunda questao de pesquisa,
a maioria dos artigos diz que o principal efeito causado pela gamificagdo nos estudantes ¢ o
aumento da motivagdo e o engajamento dos participantes. Alguns artigos relatam sobre a
motivacao extrinseca, quando existe um elemento responsavel pela motivacao e o efeito dura
enquanto esse elemento estiver disponivel, e, mesmo que em menor intensidade, a motivacao
intrinseca, que decorre do prazer inerente de realizar a tarefa, sem a necessidade de um
estimulo externo e estd normalmente associada a liberdade de escolha, criatividade de
expressao.

Os artigos abordam ainda, que os efeitos da gamificacdo sdo dependentes do contexto
de aprendizagem e caracteristicas dos alunos, e, quando sdo aplicados separadamente, trazem
resultados insatisfatorios. Sobre este tema, foram encontrados estudos que defendem a
gamificacdo criada com foco no aluno, onde também ¢ preciso, antes de aplicar a
gamificacdo, identificar quais técnicas se adequam aos diversos tipos de estudantes e a
proposta educacional, que trard a melhor compreensao das disciplinas e a maximizagao da
aprendizagem. Observando o mapeamento demonstrado na Figura 2 ¢ possivel verificar que
a maior parte dos estudos selecionados tem como resultado principal a motivagdo e o
engajamento dos estudantes através da gamificacao.

Figura 1. Mapa de distribuicdo dos estudos por tipo de efeito causado pela gamificacao (eixo x) e fontes

de busca (eixo y)

Melhor Maior eficicia Participagdo em Desempenho

Motivagio Engajamento . N E N
desempenho na apredizagem mais cursos online  pegativo

s | VY W S S S S
o s S
SBGAMES} - 2 2
SBIE | 2 e, 2 ______________ ______________

Fonte: Dados da Pesquisa.



Apenas 1 estudo (EP5) dos 11 artigos selecionados, relata que alguns elementos da
gamificacdo podem gerar desempenho negativo, através de elementos de jogos que
incentivam a competicao, e que, por este motivo, deve ser utilizado com cautela. Além disso,
ressalta que os elementos de jogos que representam recompensas virtuais (emblemas), devem
ser administrados com cuidado, pois podem tirar a atencdo do estudante do aprendizado e
volta-la apenas para a recompensa (ABRAMOVICH; SCHUNN; HIGASHI, 2013).

5. Conclusoes e trabalhos futuros

Nesta pesquisa, foram apresentados os resultados de uma RSL sobre os trabalhos
relacionados ao processo de ensino-aprendizagem resultante da gamificacdo aplicada aos
Ambientes Virtuais de Aprendizagem, em especial o Moodle, publicados nos ultimos 05
anos. A busca realizada nesta revisdo resultou na pré-seleciao de 56 artigos, dentre os quais
11 foram incluidos para a extragao de dados.

Na literatura estudada, foi possivel perceber que a utilizacdo de rankings, barras de
progressao e medalhas, compde uma forma pratica e eficiente de gamificar o Ambiente
Virtual de Aprendizagem “Moodle”. Porém, apesar da maioria dos estudos relatar
experiéncias positivas, nem sempre a aplicacao desses elementos traz os resultados esperados
para o processo de aprendizagem dos estudantes. Os recursos gamificados podem contribuir
para um processo de ensino-aprendizagem mais atrativo € motivador porque inserir as
atividades gamificadas dentro dos AVAs, faz com que os estudantes interajam e tenham
vontade de aprender, sem que lhe seja imposta a obrigatoriedade de realizar a atividade.

Como proposta de trabalhos futuros, pretende-se realizar um estudo de caso em uma
organizacao que utilize o AVA “Moodle”, para capacitar os funciondrios e realizar uma
comparacdo entre o desempenho dos alunos ao participar de um curso antes e depois da
insercdo das técnicas de gamificacdo, utilizando os elementos de jogos supracitados.
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