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1. Contexto

Gameficagcdo € um termo que faz referéncia ao uso de elementos baseados em jogos, tais
como mecanismos, estética e ideias, em contextos diversos, com o objetivo de engajar e motivar
pessoas, estimular a aprendizagem e resolver problemas [2]. Assim como a aceitagdo do termo e o
interesse sobre sua utilizagdo vem crescendo nos ultimos anos, o estudo sobre os beneficios
gerados pela utilizagdo dessa técnica no contexto especifico da educagéo tem recebido atengéo de

alguns centros de pesquisa [2][3][4].

Em margo de 2014, os autores Borges et al. da Universidade de Sao Paulo (USP) realizaram um
mapeamento sistematico sobre a literatura atual voltada ao estudo da utilizagdo da técnica de
gameficagdo na educagdo. O resultado foi documentado no paper ‘A Systematic Mapping on
Gamification Applied to Education’[1]. O trabalho realizado neste artigo visa responder as
perguntas ‘Em qual contexto e nivel educacional a gameficagdo vem sendo mais investigada?’,
‘Quais tipos de estudo vém sendo mais investigados em gameficacdo e educacdo?’ e ‘Quais
abordagens da gameficagdo sdo mais investigadas no campo da aprendizagem colaborativa com

suporte computacional?’.

Entre os resultados obtidos pela pesquisa, encontram-se dados interessantes. Cerca de 46%
dos estudos nesse contexto sdo voltados para a educacgéo de ensino superior, € menos de 8% séo
voltados a educagao basica; A maior parte da literatura disponivel esta associada a conferéncias e
journals, com, respectivamente, quarenta e 24% e 8% das publica¢des, enquanto apenas 4% séo
de workshop; O maior foco das pesquisas estda no engajamento das pessoas, seguido por

mudangas comportamentais e melhoramento de aprendizagem [1].

Embora o mapeamento desenvolvido em [1] tenha um grande valor quantitativo e informativo
quanto ao contexto da gameficagdo na educacdo, existem algumas lacunas que o paper nao
responde, como por exemplo: Quais os reais beneficios do uso da gameficagdo na educagao?;
Quais os mecanismo de gameficagdo mais utilizadas na educagao?; Quais os fatores criticos no
uso da gameficagdo na educagao?; Que tipos de resultado foram obtidos para os diferentes niveis

educacionais?; Quais as dificuldades encontradas ao utilizar a gameficagao na educagao?

Diante deste contexto, esta pesquisa tem por objetivo a realizagao de uma revisao sistematica
sobre 0 mapeamento descrito para tentar responder questdes mais especificas com relagao a

abordagens de gameficagdo aplicadas a educacéo.



2. Objetivos

Abaixo séo listadas as questdes de pesquisa (QP) que norteiam esse trabalho:

e QP71 - Quais os mecanismo de gameficagdo mais ufilizadas na educacgo?

e QP2 - Quais os fafores criticos no uso da gameficagdo na educagdo?

o  QP3- Que tipos de resultado foram obtidos para os diferentes niveis educacionais?

e QP4 - Quais os reais beneficios do uso da gameficagdo na educacdo?

o  QP5- Quais as dificuldades encontradas ao ufilizar a gameficagdo na educagdo?

Com base nas cinco QPs acima, esse trabalho visa fornecer as seguintes contribui¢des:

- Identificar quais mecanismos de gameficagao sao mais utilizados;

- Levantar os principais fatores criticos no uso da gameficacao aplicado a educacao;

- Identificar o perfil de estudante que melhor se adapta as técnicas de gameficagdo na educagao;

- Analisar os resultados obtidos pela utilizagao da gameficacdo no contexto educacional;

- Levantar os principais pontos de dificuldade para utilizagdo da gameficagdo na educagéo.
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