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Resumo 

 

A ss im como o mercado de  Games  vem crescendo anual mente  [16] ,  o  

mecani smo de G amefi cação vem g anhando v i s i bi l i dade  com suas apl i cações  no 

mundo acadêmi co e  prof i ss i ona l .  

Gamef i cação é  um termo que faz  re ferênci a  ao uso de  el ementos  

baseados  em jog os ,  ta i s  como mecani smos,  estét i ca  e  i de i as ,  em contex tos  

d i versos ,  com o objet i vo  de  eng ajar  e  moti var  pessoas ,  est i mular  a 

apre ndi zag em e  resol ver  probl emas  [5 ] .  

Es te  traba l ho apresenta  o  resul tado de  u ma rev i são si s temáti ca  cu jo  

objet i vo  fo i  encontrar  o  que  está  sendo d i vu l g ado sobre  Gamefi cação,  

re ferente  à  educação,  respondendo  c i nco  q uestões  propostas :  

1 .  Quai s  os  mecani smos  de  g amefi cação mai s  ut i l i zados  na  educação ?  

2.  Quai s  os  fatores  cr í t i cos  no  uso da  g amef i cação na  edu cação ?   

3 .  Que t i pos  de  resul tado foram obt i dos  para  os  d i ferentes  n í vei s 

educaci ona i s ?  

4 .  Quai s  os  rea i s  benef í c i os  do uso da  g amef i cação na  edu cação?  

5.  Quai s  as  d i f i cu l dades  encontradas  ao ut i l i zar  a  g amef i cação na  

educação?  

Os  resul tados  mostraram que  o  mecanismo mai s  ut i l i zado envolve  

col aboração em equi pe ,  enquant o que  o  mai or  número de  estu dos  de  caso  

envol ve educação super i or .  Embora  a lg uns  probl emas se jam encontrados ,  

como por  exempl o a  d i f i cu l dade  de  se  entender  os  objet i vos  do jog o,  os  

estudos  apontam para  bons  resul tados  no uso da  g amef i cação,  aumentando a  

moti vação e  o  eng ajamento dos  estudan tes .  

Palavras chave: g amef i cação,  educação ,  rev i são s i s temáti ca ,  m oti vação,  

mecani smos  de  jog os .   



 

 

 

 

Abstract 

 

A s  wi th  Games  market  i s  g rowi ng  annual l y  [16] ,  the  g ami f i cat i on  

mechani sm  i s  g ai n i ng  vi s i bi l i ty  wi th  the i r appl i cat i ons  i n  the  academi c and 

profess i ona l  wor l d.  

Gami fi cat i on i s  a  term that  re fers  to  the  use  of  g ame -based el ements ,  

such as  mechani sms,  aesthet i cs  and i deas ,  i n  non -g ame contexts ,  w i th  the  a i m 

of  eng ag e  and moti vate  peopl e ,  s t i mul ate  learn i ng  and sol v i ng  probl ems [5] .  

Th i s  paper  pre sents  the  resul ts  of  a systemati c  rev iew ai med to  f i nd out  

what  i s  be i ng  publ i shed about  g ami ficat i on,  perta i n i ng  to  educat i on ,  

answer i ng  f ive  quest i ons  proposed :  

1 .  What i s  the  g ami f i cat i on mechani sms  most  used i n  educat i on?  

2.  What are  the  cr i t i ca l  factors  i n the  use  of  g ami f i cat i on i n  

educat i on?  

3 .  What k i nds  of  resu l ts  were  ob ta i ned for  t he  d i f ferent  educat i ona l  

l evel s? 

4 .  What are  the  rea l  benef i ts  of  us i ng  g ami f i cat i on i n  educat i on?  

5.  What are  the  d i f f i cu l t ies  encountered when us i n g  the  g ami fi cat i on 

of  educat i on ?  

The  resul ts  showed that  the  most  f requen t l y  used mechani sm i nvol ves 

team col l aborat i on,  whi l e the  l arg est  number  of  case  s tudi es  i nvol vi ng h i g her 

educat i on.  Even thoug h some probl ems were  found,  such as  the  d i f f i cu l ty  of  

understandi ng  the  g oa l s  of  the  g ame ,  s tudies  show g ood resul ts  i n  the  use  of 

g ami fi cat i on,  i ncreas i ng  the  s tudents '  moti vat i on and eng ag ement.   

Keywords: gamification, education, systematic review, motivation, game mechanisms. 
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Capítulo 1 -  Introdução 

 

1.1  Contexto e Motivação  

Um r ecent e es tu do do GEDIGa mes ,  com apoio do BNDES [16] ,  aponta  qu e 

o mer cado de jogos  t em u ma  das  melhores  t axas  de cr esc iment o  ent r e a s  mídia s  d e 

ent r et eniment o,  superando em vendas  a  indús t r ia  fonográ f ica  e t endo cr esc iment o  

ma is  aceler ado qu e o s et or  cinematográ f ico .  Isso most r a  que a  socieda de es tá  cada  

vez ma is  adepta  a  jogos  e cons equ ent ement e ma is  fa mil ia r izada  com s eu s  

conceitos .  

Segu ndo o es tudo [16] ,  essa  popula r ização dos  jogos  dig ita is  é  

impu ls iona da  pelos  jogos  onl ine e  s oc ia is ,  qu e ga nha ram força  nos  ú lt imos  a nos  

ent r e consu midor es  do  s egment o mobi le ,  com tablet s  e smartphones .  Como p od e 

ser  obs er vado nas  f iguras  1.1  e 1 .2  [19] ,  o cr esc iment o de jogos  ness es  apa relhos  

é ma is  acentuado qu e nos  consoles  t r ad ic iona is .  Mas  amb os  segu em r it mo 

aceler ado e u ma  boa  per spect iva  para o fu turo.  

 

Fi g u ra  1 . 1:  Cr es c i me n t o de  j og os  mob i l e  se g u nd o e st u d o d a P wC.  
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Fi g u ra  1 . 2:  Cr es c i me n t o de  j og os  p a ra  c on s ol e  s eg u n d o e st u d o d a P wC.  

 

A fa mi l ia r ização das  pess oas  com os  jogos  é  o cená r io p er f eit o pa ra  a  

aceitação e u t i l ização da  ga meficação  em vá r ia s  ár eas  de a tuação.  Ass im como a  

aceitação do t er mo e o int er ess e sobr e sua  u t i l i zação vem cr escendo nos  ú lt imos  

anos ,  o es tu do sobr e os  benef íc ios  gerados  p ela  u t i l i zação dessa  técnica  n o  

cont ext o esp ec íf ico da  educação t em r eceb ido a tenção de a lguns  cent ros  d e 

pes qu isa  [5][12][15 ] .  

E m março de 2014,  os  au tor es  Borges  et  a l .  da  Univer s idade de São Paulo  

(USP) r ea l iza r am u m map ea ment o s is t emá t ico s obre a  l i t er a tura  a tua l  voltada  ao  

es tu do da  u t i l i zação da  t écnica  de ga meficação  na  edu cação.  O r esu ltado fo i  

docu mentado no pap er  ‘ A Sys temat ic  Mapping on  Gami f ica t ion  Appl ied  to 

Educat ion ’ [Anex o A].  O t r aba lho r ea l izado nes t e a r t igo visa  r esp onder  à s  

pergu ntas  ‘E m qua l cont ext o e  nível  educa ciona l a  ga mef icação vem s endo ma is  

inves t igada?’ ,  ‘Qua is  t ipos  de es tudo vêm s endo ma is  inves t igado s  em 

ga mef icação e edu cação?’  e ‘Qua is  abordagens  da  ga mef icação são ma is  
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inves t igadas  no ca mp o da  aprendizagem colabora t iva  com sup or t e  

computaciona l?’ .  

 

Ent r e os  r esultados  obt idos  p ela  p es qu isa ,  encont r am -s e da dos  

int er essant es .  Cerca  de 46% dos  es tu dos  ness e cont ext o são voltados  pa ra  a  

edu cação de ens ino sup er ior ,  e menos  de 8% são voltados  à  educação bás ica ;  A 

ma ior  par te da  l i t er a tura  disp onível es tá  a ssoc iada  a  confer ência s  e journals ,  com,  

r esp ect iva ment e,  4 4% e 28% das  publ icações ,  enqua nto ap enas  4% são d e 

works hop;  O ma ior  foco das  pes qu isas  es t á  no enga ja ment o das  p essoas ,  segu ido  

por  mu danças  comp or tamenta is  e melhorament o de aprendizagem [ Anex o A].  

E mbora  o map ea mento  des envolvido em [Anex o A ] t enha  u m grande va lor  

quant i t a t ivo e  infor ma t ivo  quanto  ao cont ext o da  ga mef icação na  educação,  

ex is t em a lgu mas  lacu nas  que o paper  não r esponde,  como p or  ex emplo: Qua is  os  

r ea is  b enef ícios  do us o da  ga mef icação na  educação?;  Qua is  os  meca nis mo d e 

ga mef icação ma is  u t i l i zadas  na  educação? ;  Qua is  os  fa tor es  cr í t icos  no us o da  

ga mef icação na  educação?;  Qu e t ip os  de r esultado fora m obt idos  pa ra  os  

d if er ent es  n íveis  educac iona is?;  Qua is  a s  d if icu ldades  encont r adas  ao u t i l i za r  a  

ga mef icação na  educação?  

A mot ivação pa ra  es te t r aba lho r es ide na  necess idade de compr eender  

melhor  como a  ga meficação es tá  s endo aplicada  à  educação e qua is  os  r ea i s  

impact os  de sua  u t i l ização.   
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1.2  Objetivo  

Este t r aba lho  objet iva ,  a t ravés  de u ma  r evisão s is t emá t ica  de l i t er a tura ,  

inves t iga r  de for ma  qua l i t a t iva  a  u t i l ização da  ga mef icação na  educação em 

dif er ent es  n íveis .  A r ea l ização des t e es tu do  fo i  d ir ec iona da  pa ra  r esponder  a s  

segu int es  qu es t ões :  

  Como a  gamef icação es tá  sendo aplica da  à  edu cação?  

  Quais  os  r ea is  impactos  da  u t i l ização da  gamef icação na  educação?  

Com bas e nessas  duas  qu es t ões  qu e mot iva ram a  p es quisa ,  for a m cr ia das  

cinco qu es t ões  de p es qu isa ,  que d ir ecionam o t r aba lho de r evisão s is temá t ica .  

Essas ques t ões  apres enta m-s e da  segu int e for ma :  

QP1.  Quais  os  mecanis mos  de ga meficação ma is  u t i l izados  na  educação?  

QP2.  Quais  os  fa tor es  cr í t icos  no uso da  ga meficação?  

QP3.  Que t ip os  de r esu ltados  for am obt idos  pa ra  os  d if er ent es  n ívei s  

edu caciona is?  

QP4.  Quais  os  r ea is  benef íc ios  do uso da  gamef icação na  edu cação?  

QP5.  Quais  a s dif icu ldades  encont r adas  ao u t i l i za r  a  gamef icação na  edu cação?  

A pr imeir a  qu es t ão ob jet iva  ident i f ica r  qu a is  mecanis mos  de gamef icação  

são ma is  u t i l i zados  na  educação.  No Capítu lo 3  des t e t r aba lho são apres entados  os  

meca nis mos  de ga meficação  a tua lment e r econhecidos ,  qu e s oma m 24.  Diant e d e 

tanta s opções ,  a  r espos ta  da  QP1 ident if ica  qua is  os  ma is  u t i l i zados .  

A s egu nda  qu es tão surgiu  da  necess idade  de conhecer  os  fa tor es  cr í t icos  

pa ra  aplicação da  ga meficação na  educação.  A r esp os ta  para essa  pergu nta  pod e 

auxil ia r  educador es  qu e des eja m ader ir  à  ga mef icação  a  conhecer  os  pont os  

necessá r ios  pa ra qu e sua  aplicação seja  bem sucedida .  

A t er ceir a  qu es tão,  por  sua vez,  busca  ident if ica r  como dif er ent es  p er f is  de 

es tu dant es  melhor  s e a daptam às  t écnicas  de ga meficação.  Pa ra  r esponder  essa  

pergu nta  imp or tante ent ender  os  ob jet ivos  qu e s e qu er ia  a t ingir  ao u t i l iza r  a  
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ga mef icação e ver i f ica r  o n ível  edu caciona l ex erceu  a lgu ma  inf lu ênc ia  sobre o  

r esultado.  

A qua r ta  ques tão busca  ana lisa r  os  r esult ados  obt idos  p ela  u t i l ização da  

ga mef icação no cont ext o educaciona l.  Ess a  pergu nta  v isa  encont r a r  qua is  são os  

benef íc ios  fornec idos  p elo meca nis mo pa ra a  aprendizagem.  

Assu mindo qu e u ma  met odologia  tem s eus  pont os  pos it ivos  e nega t ivos ,  a  

qu inta  qu es tão procura  levanta r  os  pr inc ipa is  p ont os  de d if icu ldade pa ra 

u t i l ização da  ga meficação na  educação.  É pre cis o ent ender  qua is  r iscos  sã o  

enfr entados  ao u t i l i za r  ess e t ip o de abordagem pa ra  mit iga r  os  er ros  ma is  

f r equ ent es .   
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1.3  Estrutura do Documento  

Para  facil i t a r  a  visua lização e l e i tur a  des sa  diss er tação,  foram ut i l izados  

cinco capítu los ,  qu e s er ão def in idos  e descr itos  a  seguir :  

  Capítulo  1  –  Ness e capítu lo é apres entando o cont ext o no qua l a  pes qu isa  

fo i  des envolvida ,  a ss im como os  objet ivos  de r ea l iza - la .  São apres entadas  

a s  ques tões  de p es quisa  u t i l izadas  para a  r evisão s is t emá t ica .  

  Capítulo  2  –  É  descr it o como fu nc iona  a  r evisão s is t emá t ica  e como ela  fo i  

ap licada  ness e t r aba lho .  Es ta  sessão deta lha  a s  etapas  que envolveram a  

pes qu isa ,  r evela ndo os  mét odos  de busca  e de docu mentação dos  r esultados .  

  Capítulo  3  –  Pa ra  facil i t a r  a  compreensã o do t r aba lho,  nes t e capítu lo há  

u ma  r evisão da  l i t er a tur a,  cont endo u m ref er encia l  t eór ico sobr e a  

ga mef icação.  É apres entado nessa  sess ão os  d if er ent es  meca nis mos  

ofer ec idos  p ela  ga mef icação.  Ess es  mecanis mos  s erv ir ão de base pa ra 

r esponder  à  pr imeir a  qu es tão propos ta  pelo t raba lho.  

  Capítulo  4  –  Nessa  etapa  é apres entado o r esu ltado da  pes qu isa .  O capítu lo  

es tá  es t ru turado de for ma  qu e cada  per gu nta  é apres entada  com suas  

r espos ta s  em s ess ões  sepa radas .  

  Capítulo  5  –  Es te cap ítu lo cont ém a  conclusão do t r aba lho,  onde é  

apresentada  uma  discussão sobre o tema ,  com a lgu mas  cons iderações  f ina is .  
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Capítulo 2 -  Metodologia de Pesquisa  

 

A met odologia  u t i l izada  pa ra  a  r ea lização des t e t r aba lho fo i  baseada  na  

def in ição  de T ravassos  [ 27]  sobr e r evisão s is t emá t ica ,  onde a f ir ma -s e qu e ela  

provém meios  p a ra  executa r  r ev is ões  na  l i t er a tura  de for ma  abrangent e e nã o  

tendenc iosa ,  fazendo com qu e s eus  r esultados  tenha m va lor  cient íf ico.  

Ao todo,  t r ês  p essoas  for maram a  equ ip e de p es quisa dor es  r esp onsáveis  

pela  r evisão  s is t emá t ica  sobr e ga mef icação apl ica da  à  educação.  S eus  nomes  e  

funções  são descr it os  na  Tabel a  2 .1 :  

Ta b e la  2 . 1:  Pa rt ic i pa n te s  d a r e vi s ã o s i s t e mát ic a .  

Nome  Af i l iação Papel  

Breno Passos  CIn –  Univer s ida de Federa l  de P erna mbuco  Pes quisador  

Vands on Araújo  CIn –  Univer s ida de Federa l  de P erna mbuco  Pes quisador  

S imone Santos  CIn –  Univer s ida de Federa l  de P erna mbuco  Revisor  

 

A necess idade d e fazer  ess e es tu do surgiu ,  como des cr ito na  subseçã o 2 .1 ,  

após  a  le i tur a  do a r t igo A sys temat ic  mapping on  gami fica t ion  appl ied  [Anexo A].  

Essa  lei tur a  desp er tou  o  int er ess e dos  p esquisador es  em r ea liza r  uma  p esqu isa  

ma is  aprofundada  qu e u m map ea ment o,  r es pondendo qu es t ões  ma is  qua l i t a t ivas .  O 

a inda  pouco conhec ido de ga meficação imp l icou na  necess idade de s e r ea l iza r  uma  

r evisão da  l i t er a tura ,  gerando a ss im u ma  base teór ica  capaz de da r  supor te ao  

t raba lho (Capítu lo 3) .  

A etapa  segu int e da  r evisão r ea l izada  envolveu a  elaboração das  qu es tões  

de p es qu isa ,  qu e vir ia m a  guia r  toda  a  pes qu isa  (subseçã o 2 .2) .  Como es t e  

t raba lho v isa  comp lementa r  o t r aba lho r ea l iza do no a r t igo s obre map ea ment o  

[Anexo A],  fo i  u t i l izada  a  mes ma  base de a r t igos  sobre ga mef icação qu e o a r t igo,  

de forma  qu e a s  qu es tões  de p es qu isa  for am bas e pa ra  pesqu isa r  apenas  a s  

r espos ta s ,  e não tamb ém pa ra  se leçã o dos  es tudos  como comu ment e ocor r e .  

Ap ós  s elec iona r  os  ar t igos ,  fo i  r ea l izada  a  le i tur a  dos  mes mos ,  segu ind o 

u ma  es t r a tégia  de busca  (subs eção 2 .3)  e  de ext r ação de dados  (subs eção 2 .4) .  Por  
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últ imo,  o t r aba lho  fo i  docu menta do,  confor me subseção 2 .5 .  A  s equ ênc ia  d o  

map ea ment o pode s er  melhor  visua lizada  a tr avés  da  F igura  2.1 .  

 

Fi g u ra  2 . 1:  F l ux o d a Re vi s ã o Si s t e mát ic a r ea l i za d a .  

  



En t en den do Abor da gen s  de  Ga m efi ca çã o Apl i ca da s à  E duca çã o -  um a Revi sã o 

S i s t em át i ca  da  Li t er a t ura  

9 

 

 

2.1  Necessidade da Revisão  

Por  se t ra tar  de u m t er mo r ela t iva ment e r ecent e [5] ,  a  l i t er a tura  disponível  

sobre ga meficação deixa  a lgu mas  lacu nas  e d if icu lta  a  diss eminação e a doção da  

prát ica .  

E m 2014,  um t r aba lho r ea l izado p ela  USP [Anex o A] r eu niu  em u m 

map ea ment o s is t emá t ico u ma  l is ta  de pub l icações  s obre ga meficação  aplicada  à  

edu cação.  Por  se  t r a tar  de u m map ea ment o,  hou ve u m ga nho pa ra  a  l i t er a tura  pela  

ident i f icação de como o ter mo vem s endo pes qu isado e aplicado.  

Um mapa  s is t emá t ico  é u m mét odo def in ido de cons t ru ir  u m esqu ema  d e  

cla ss if icação e  es t ru tura  em u m ca mp o de int er ess e  [35] .  Dessa  for ma ,  o [Anex o 

A]  t r az uma  grande cont r ibu ição  pa ra  quem t em int er ess e s obre ga mef icaçã o  

aplicada  à  educação.  Além dos  dados  s obre os  n íveis  educaciona is  u t i l iza ndo d o  

meca nis mo,  s obr e os  t ip os  de publ icações  a ssocia das  ao t ema  e s obr e o d e 

benef íc ios  descr it os  na  s eção 1 .1 ,  o  [Ar t igo  A] most r a  qu e a s  pr inc ipa is  font es  da  

l i t er a tura  são a  ACM Digita l  Libra ry e Spr inger ,  e  o ano com ma ior  nú mero  d e 

publicações  fo i  2012,  com 16 publicações  sobre o tema .  

Ap oiando-s e nes t e cená r io es t ru turado p elo  mapea ment o es t e t r aba lho va le -

se da  necess idade de ident if ic a r  r esultados  ma is  qua li t a t ivos ,  da ndo supor t e a  

es tu dios os  e edu cadores  qu e es t eja m int er es sados  nos  mecanis mos  de jogos .  

As  necess idades  são r esu midas  nas  segu int e s  ques t ões  de p es qu isa :  

QP1.  Quais  os  mecanis mos  de ga meficação ma is  u t i l izados  na  educação?  

QP2.  Quais  os  fa tor es  cr í t icos  no uso da  ga meficação?  

QP3.  Que t ip os  de r esu ltados  for am obt idos  pa ra  os  d if er ent es  n ívei s  

edu caciona is?  

QP4.  Quais  os  r ea is  benef íc ios  do uso da  gamef icação na  edu cação?  

QP5.  Quais  a s dif icu ldades  encont r adas  ao u t i l i za r  a  gamef icação na  edu cação?   
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2.2  Questões de Busca  

Para  r ea lização do map ea ment o  [Anex o A],  os  p es quisador es  da  USP  

ut i l iza r am as  segu int es  qu es tões  de busca :  

QP1.  E m qua is  cont extos  e níveis  educac iona is  a  gamef icação t em s ido ma is  

inves t igado?  

QP2.  Que t ip o de es tu dos  tem s ido ma is  inves t iga do em ga mif icação e educação?  

QP3.  Que ab ordagens  de ga mef icação foram ma is  inves t igadas  no ca mpo da  

aprendizagem colab ora t iva  com apoio da  tecnologia?  

Ap ós  ver if ica r  os  r esultados  encont r ados  no [Anexo A],  a s  duas  pr inc ipa i s  

dú vidas  qu e surgir a m e mot iva ram es ta  pes qu isa  for am as  seguint es :  

  Como a  gamef icação es tá  sendo aplica da  à  edu cação?  

  Quais  os  r ea is  impactos  da  u t i l ização da  gamef icação na  educação?  

Para  r esponder  à  pr imeir a  qu es tão,  duas  qu es t ões  de p es qu isa  for a m 

for mu ladas :  

QP1.  Quais  os  mecanis mos  de ga meficação ma is  u t i l izados  na  educação?  

QP2.  Quais  os  fa tor es  cr í t icos  no uso da  ga meficação?  

Para  r esponder  à  s egunda  Qu es tão,  t r ês  qu es t ões  de p es qu isa  for a m 

for mu ladas :  

QP3.  Que t ip os  de r esu ltados  for a m obt idos  pa ra  os  d if er ent es  n ívei s  

edu caciona is?  

QP4.  Quais  os  r ea is  benef íc ios  do uso da  gamef icação na  edu cação?  

QP5.  Quais  a s dif icu ldades  encont r adas  ao u t i l i za r  a  gamef icação na  edu cação?  

As  duas  pr imeir a s  qu es tões  esc la r ecem como os  mecanis mos  de jogos  es tã o  

sendo u t i l i zados  na  edu cação e o qu e é necessá r io pa ra que a  ap licação fu nc ione,  

dando base pa ra que educa dores  int er essados  no t ema  deem in íc io à  u t i l i zação da  

técnica .  

As  t r ês  ú lt imas  qu es t ões  most r am os  r esul tados  obt idos  pela  u t i l ização da  

ga mef icação na  educação,  escla r ecendo o  qu e é p oss ível  esp era r  dess e t ip o d e 
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abordagem,  s erv indo como incent ivo pa ra qu em busca  os  b ons  r esu ltados  qu e 

podem s er  obt idos  e como a ler ta  para os  r es ultados  nega t ivos  qu e podem ocor r er .   
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2.3  Estratégia de Busca  

Segu ndo K itchenha m [24] ,  deve s er  u t i l izada  uma  es t r a tégia  de p es quisa  

pa ra  encont r a r  os  es tu dos  pr imár ios ,  def in ir  a s  pa lavras  chaves  e a  font e 

b ib l iográ f ica  u t i l i zada .  

O protocolo u t i l izado p ela  USP cont eve  apenas  uma  pa lavra  chave ,  o  

pr ópr io ter mo ga mif ica t ion [Anex o A].  Como cr it ér io de inclus ão,  for a m 

selecionados  ap enas  os  a r t igos  ma is  r ecent e s  quando s e t r a tava  do mes mo assunto .  

Como cr it ér io de exc lus ão,  f or am desca r tados  a r t igos  qu e n ão  es tava m 

relac ionados  à  educação ou  qu e es tava m escr itos  em out ro id ioma  qu e n ã o foss e 

inglês .  As  bases  de buscas  for am: ACM Digi ta l  L ibrary ,  Elsevier ,  IEEE Splore ,  

Scopus  e Spr inger .  

Como es ta  r evisão es tá  sendo r ea l izada  com base no map ea ment o  

apresentado no Anexo A,  os  es tudos  pr imá r ios  u t i l izados  s er ão os  mes mo s  

u t i l izados  no mapea ment o.  Dessa  forma ,  a  def inição das  pa lavras chaves  s erv ir á  

pa ra  ident i f ica r  a s  r espos ta s  das  qu es t ões  de p es qu i sa  dent ro dos  es tu dos  

pr imár ios ,  com exceção da  QP1,  que prec is a r á de u ma  busca manua l.  

Ta b e la  2 . 2:  Pa la vr a s  c h a ve s  p ar a q u es t õe s  d e  pe sq u i sa .  

S
tr

in
g

 d
e

 B
u

s
c

a
 

QP1  QP2  QP3  QP4  QP5  

 critical factors result benefit difficulty 

 critical success factors  advantage trouble 

 success factors  benefaction challenge 

 key point  avail disadvantage 

   profit drawback 

   improvement weakness 

   lead shortcoming 

   strengths  

 

Devido o t eor  qua l i t a t ivo das  QPs  e à  base de p es qu isa  já  d ef in ida  e  

es tabelec ida ,  foi  pr ef er ida  a  r ea lização de uma  busca  manua l p ela s  r espos ta s .  

Essas buscas  obedeceram ao s egu int e f luxo:  
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1.  Leitura  do r esu mo e conc lusão dos  a r t igos :  P r imeir ament e,  os  a r t igos  for a m 

ana lisados  e or ganizados  de acordo com as qu es tões  de p es quisas  qu e 

r espondia m.  Para  isso,  os  seus  r esumos  e conc lus ões  for a m l idos .  

2 .  Leitura  deta lhada  dos  a r t igos :  Ap ós  a  l e i tur a  do  r esu mo e conc lusão,  

a lgu mas  r espos ta s  já  podia m s er  encont r adas  e foi  p oss ível  pass ar  dir et o  

pa ra  a  t er ceir a  etapa .  Para  enco nt r a r  a lgu mas  r espos ta s  ma is  esp ecí f icas ,  foi  

necessá r io r ea liza r  uma  aná l is e ma is  deta lhada  do  a r t igo,  onde cada  seção  

dele  fo i  inves t igada  pa ra  encont r a r  argu mentos  qu e comprovassem os  

r esultados .  

3 .  Ident if ica r  r esp os ta s  das  per guntas :  At r avés  da  lei tur a  d os  a r t igos ,  a s  

qu es t ões  de busca  foram s endo r esp ondida s  e r egis t r adas  para  auxil ia r  na  

docu mentação dos  r esultados .  

4 .  Docu mentação do t r aba lho  de r evisão s is t emá t ica :  Ao f ina l  da  p esqu isa ,  o  

r esultado encont r ado foi  docu mentado no Capítu lo 5  des t e t r aba lho.   
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2.4  Extração dos Dados   

Para  Kitchenha m [24] ,  es ta  etapa  tem por  ob jet ivo def in ir  for mas  de 

ext r ação dos  da dos ,  r eg is t r ando com prec isão infor mações  necessá r ia s  para  a s  

qu es t ões  de p es qu isa .  O r egis t ro dessas  infor mações  a tendeu à  r ecomendação d e 

esp ecia lis t a s  em ut i l iza r  p lani lhas  elet rônicas .  

Para  facil i t a r  a  s incronização dos  es tu dos  pelos  p es quisador es  e o  

acompanha ment o do r evis or  do t r aba lho,  a  p lani lha  elet r ônica  fo i  cr ia da  na  

p la ta forma  de compar t i lha ment o de docu ment os  Google Dr ive.  

Ao todo,  t r ês  aba s dis t inta s  for maram o docu ment o.  A pr imeir a  aba 

r egis t rou  o progr esso de s eleçã o e l e i tur a  dos  a r t igos  p or  par te dos  p es qu isadores .  

A s egu nda  aba er a  comp osta  pela s  qu es tões  de p es qu isa  e a lgu mas  pa lavras  chaves  

pa ra or ienta r  a  le i tur a  dos  a r t igos  na  iden t if icação de ca da  pergu nta  r espondida  

por  ele.  A ú lt ima  pa r te do docu mento cont inha  u ma  r elação ent r e cada  a r t igo e  

QP,  map eando os  a r t igos  qu e cont inha m res pos ta s  pa ra det er minadas  pergu ndas .  

Um modelo da  p lani lha  u t i l izada  pode s er  vis to no Ap êndice A.   
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2.5  Documentação 

A fase f ina l  da  r evisão  s is t emá t ica  cons is t e  na  docu mentação da  aná l is e  dos  

r esultados  encont r ados .  Os  r esultados  p odem s er  encont r ados  no Capítu lo 4  des t e  

docu ment o,  enquanto  os  out ros  capítu los  s ervem de sup or te,  mos t r ando o cont ext o  

gera l  onde a  p es quisa  fo i  r ea lizada ,  sua metodologia  e a  base l i t er á r ia  na  qua l s e  

apoia .  

Ap ós  def in ir  como a  r evisão s is t emá t ica  s er ia  es t ru turada  e des envolvida ,  o  

t raba lho pross egu iu  com u ma  r evisão s obr e a  l i t er a tura,  para  melhor  compr eender  

o qu e s ignif ica  ga meficação e como s eus  mecanis mos  fu nc iona m.  Um resu mo 

sobre o s ignif ica do do t er mo e suas  técnica s  é descr it o no próximo capítu lo des t e  

t raba lho.   
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Capítulo 3 -  Revisão da Literatura  

 

O ter mo “ gamef icat ion”,  t raduzido pa ra  o por tugu ês  como ga mif icação ou  

ga mef icação,  é  bas tante r ecent e,  t endo s urgido em 2008,  mas  passando a  s er  

adotado apenas  em 2010 [5] .  Gameficação  é u m t er mo qu e faz r ef er ênc ia  ao uso  

de element os  baseados  em jogos ,  t a is  como meca nis mos ,  es t ét ica  e ideia s ,  em 

cont ext os  diver s os ,  com o objet ivo de enga ja r  e mot iva r  pessoas ,  es t imu la r  a  

aprendizagem e r es olver  problemas  [5] .  

Na li t er a tura  a tua l ,  ex is t em out ros  t er mos  e  t écnicas  envolvendo jogos  qu e 

por  a lgu mas  vezes  são confu ndidos  e cla ss if icados  com ga mef icação .  Para 

facil i t a r  a  compr eensão do conceit o de gameficação u t i l izado ,  a lgu mas  dessas  

técnicas  ser ão apresentadas .  

1 .  Playfu l  Des igner  –  Cons is t e em usa r  uma  es t ét ica  ou  des igner  baseado em 

jogos  ou  u ma  usabi l idade s emelha nt e a  u m jogo em u m cont ext o for a  de u m 

ga me com o ob jet ivo de cha mar  a  a tenção d o usuá r io [1] .  São element os  

ins er idos  propós it o de d iver t ir  e mot iva r  seu  púb lico.  Como ex emp lo,  é  

poss ível  c i t a r  a  imagem de u m dinossauro que apa rece no  na vegador  Googl e 

Chrome quando não há  conexão com a  int ernet .  Ao invés  de apres enta r  uma  

s imp les  t e la  de er ro,  aparece a  ima gem de u m dinossauro,  que ao s er  tocada  

(pa ra  aparelhos  touchscreen )  ou  ao  aper ta r  o b otão ‘ba rr a  de espaço’  (pa ra 

d ispos it ivos  com t ec lado)  in ic ia  u m mine ga me int er a t ivo,  cu jo ob jet ivo  é  

pula r  árvor es .  

 

 

Fi g u ra  3 . 1:  Mi ni - ga me  pa r a o  G oog l e  Ch r ome  a t iva d o q u a n d o n ã o  h á c on e x ã o c om i n te r ne t .  
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2 .  Ser ious  Games  – T rata -se de  jogos  pro jet ados  pa ra  ens ino,  onde não há  

conotação r ecr ea t iva ,  servindo apenas  para ins t rução e t r eina ment o [4] .  

Esses  jogos  cont emp la m diver sas  ár eas ,  como p or  ex emp lo saúde,  indús t r ia ,  

mi l i t a r  e engenha r ia  civ il .  O d if er enc ia l  dess es  jogos  é a  s imulação d e 

amb ient es  r ea is ,  pa ra  qu e os  usuá r ios  p oss am obt er  infor mações  t eór icas  e  

s imu la r  uma  a t ividade prá t ica  em u m a mb ient e cont ro lado,  qu e não ofer eça  

r iscos  r ea is  em caso de f r acasso.  Um pa ra  ess e t ip o de jogo pode s er  vis t o  

no s imula dor  de dir eçã o do Det r an  em a lgu ns  es tados  bra s ileiros .  O  

s imu lador  cons is t e em u m ‘ jogo’  onde u ma  pess oa  s imu la  s i tuações  r ea is  d e 

t râns i to pa ra aprender  ma is  sobre a s  le is  de t r âns it o e t r eina r  sua  

capacidade de dir ig ir .  

 

 

Fi g u ra  3 . 2:  P r ot ót i p o de  s i mul a d or  d e  d ir e çã o d o De tr a n .  

 

3 .  Video Games  – Video Games  ou  Digi ta l  Games  r ef er em-s e a  jogos  nos  qua is  

a s  pessoas  es tão envolvidas  na  r es olu ção de confl i t os  e desa f ios  abs t ra tos ,  

sob  r egras  pr edet er minadas  [20] .  Es tes  são os  t r adic iona is  jogos  pa ra 

cons oles  e celu la r es .  Eles  são usados  pa ra ent r et enimento (mes mo qu e em 

a lgu ns  casos  possa m passa r  c onhec iment o  sobr e det er minado a ssunt o,  t a l  

como his t ór ia ,  geogra f ia  ou  f ís ica ) .  Exis tem vá r ios  jogos  e per sona gens  

marcant es  na  indús t r ia  de ga mes .  Um dess es  p er sonagens  é o Mar io,  

r ef er ênc ia  em jogos  pa ra a  empresa  japones a  Nint endo.  
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Fi g u ra  3 . 3:  Tel a  d e  a b er t ur a d o j og o S u p er  M ar io W or l d .  

 

O conceit o de ga mef icação  u t i l izado ness e t r aba lho,  como descr it o  

anter ior ment e,  cons is t e na  u t i l i zação de t écnicas  de jogos .  Não é propr ia ment e u m 

jogo,  como nos  casos  de ‘s er ious  ga mes ’  ou  ‘d ig ita l  ga mes ’ .  E le t a mb ém não t em 

por  ob jet ivo a  d iver são a t ravés  da  es t ét ica  dos  jogos  como no ‘ p la yful des igner ’ .  

O pr inc ipa l ob jet ivo da  ga mef icação é es t imula r  mot ivação e enga ja mento a t r avés  

de mecanis mos  de jogos .   
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3.1   Mecanismos de Gameficação  

Podem s er  compreendidos  como mecanis mos  os  element os  qu e movem e 

gu ia m as  ações  bás icas  e os  processos  pa ra ‘ga mef ica r ’  uma  a t ividade [22] .  Esses  

meca nis mos  det er mina m as  ações  poss ívei s  e det er mina m regras  pa ra  facil i t a r  a  

compreensã o do jogo pa ra  seus  jogadores .  

De acordo com o s i t e Ga mif ica t ion. org [ 26] ,  ex is t em 24 t ipos  d e 

meca nis mos  de  jogos  r econhec idos .  A r esp os ta  da  QP1 des t e t r aba lho s er á  baseada  

ness es  mecanis mos ,  qu e s er ão descr it os  na  sequ ência .  

1 .  Achievement s  (Conquis tas)  –  São r epres entações  v ir tua is  ou  f ís icas  por  t er  

r ea lizado a lgo.  Ela s  podem s er  fáceis ,  d if íceis ,  engraçadas ,  r ea lizadas  

indiv idua lment e ou  em grupo .  As  conqu is t a s  permanecem ‘b loqu eadas’  a té  

qu e s e t enha  cu mpr ido  det er mina da  ta r efa  ou  sér ie  de ta r efa s .  Após  adqu ir ir  

u m achievement ,  o pa r t ic ipant e do jogo p ode most r a - lo a  out ros  

pa r t ic ipant es  e,  dir eta ment e ou  indir etamen te,  gaba r -se da  conqu is ta .  

2 .  Appointments  (Compromissos)  –  São mecâ nicas  qu e ex igem do jogador  a  

pa r t ic ipação do jogo em horá r ios  ou  loca is  pr edet e r mina dos .  

3 .  Behavioral  Momentum ( Ímpeto  Comportamental )  –  Cons is t e na  u t i l ização d e 

ações  e dinâ micas  qu e p er mita m ao jogador  cont inua r  r ea liza ndo a t iv idades  

r ep et i t ivas  por  longos  p er íodos .  

4 .  Bl iss ful  Product ivi ty  ( Produt ividade Fel i z )  –  São u t i l i zadas  técnicas  

mot ivaciona is  qu e p er mit em a  r ea l ização  de t r aba lhos  á rduos  de forma  

gra t if ica nt e.  

5 .  Bonuses  (Bônus)  –  São r ecomp ensas  após  comp leta r  det er mina das  sér ies  d e 

desa f ios .  Dif er ent e das  conqu is ta s ,  não é u ma  r epres entação qu e p ossa  ser  

gua rdada  e comparada  com out ros  jogadores  para  medição de des emp enho.  

6 .  Cascading In format ion  Theory ( Teor ia  da  In formação em  Cascata )  –  

P ropõe qu e a s  infor mações  s eja m dadas  gr ada t iva ment e,  pa ra  que não ha ja  

sobreca rga  nos  pr imeiros  ins tant es .  À medida  qu e o joga dor  avança  n o  

ga me,  ma is  infor mações  e p oss ib il idades  são fornec idas .  

7 .  Combos  –  Cons is t e na  comb inação de a t iv idades  a  ser em r ea lizadas  pa ra  se  

adqu ir ir  u m b ônus  ou  u ma  conquis ta .  Essa  técnica  mot iva  o pa r t ic ipa nt e do  

jogo a  inicia r  uma  nova  a t ividade ou  ta r ef a  logo após  a  c onc lusão de u ma  

out r a .  

8 .  Communi ty  Col laborat ion ( Colaboração da  Comunidade )  –  Dinâ mica  de 

jogo onde t oda  a  comu nidade é r eunida  pa ra  t raba lha r  em conjunt o pa ra 

r esoluçã o de u m enigma ,  problema  ou desa f io.  
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9.  Countdown (Contagem Regress iva )  –  Dinâ mica  onde ex is t e u m t emp o 

limi tado pa ra r ea lização de det er minada  a t iv idade.  

10 .  Discovery (Descober ta )  –  Ut i l iza  t écnicas  qu e encora jem e es t imu la m os  

jogadores  a  explora r  e descobr ir  coisa s  novas .  

11 .  Epic Meaning (S igni f i cado Épico)  –  Exa lta  a  ideia  de os  joga dores  es tão  

t raba lhando pa ra at ingir  a lgo grande,  a lgo  imp or tante,  a lgo ma ior  do qu e 

eles  mes mos .  

12 .  Free Lunch (Almoço  Grát i s )  –  Dinâ mica  onde o  jogador  pr ec isa  s ent ir -s e  

r eceb endo a lgo gra tu itament e  devido ao t raba lho de a lgu ém.  O joga dor  

passa  a  t er  a  ideia  de es ta r  com sor t e.  

13 .  In f in i te  Gameplay (Jogo In f in i to )  –  São ga mes  qu e não  t em u m f i m 

exp l ic ito.  Eles  passam a  ideia  de qu e s er á  um jogo onde não ex is te f im e 

ser á  pr ec is o jogá - lo pa ra  sempr e.  

14 .  Levels  (Nívei s )  –  Det er mina  etapas  nas  qua is  a s  pontuações  ou  premiações  

torna m-s e ca da  vez ma ior es .  Tamb ém envolve o desb loqu eio de habi l idades  

novas .  A div isão em níveis  r eforça  a  ideia  de avanço,  elevando a  mot ivação 

do jogador  e colocando o des ejo de s e a t ingir  níveis  ma is  a ltos .  

15 .  Loss  Avers ion  (Aversão a  Perda)  –  Ut i l i zando u ma  ideia  cont r á r ia  à  

r ecomp ensa ,  t r a ta -se de ações  pu nit iva s  pa ra  ina t ivida de ou  ba ix o  

des emp enho.  Jogador es  qu e passam longos  p er íodos  s em pa r t icipa r  das  

a t ivida des  ou  qu e a s  des emp enha m de for ma  descompromissada  são  

pena l iza dos  com p er da  de pontos  ou  pr iv i lég ios .  

16 .  Lot tery (Loter ia)  –  São jogos  onde o ven cedor  é  det er mina do u nica ment e 

por  acaso.  Os  vencedor es  t endem a  prolonga r  seu  int er ess e p elo jogo,  mas  

perdedor es  t ent em a  abandoná -lo r apidamen te.  

17 .  Ownership  (Propr ietár io )  –  Coloca  o jogador  como propr ietá r io de 

det er minado objeto ou  á r eas ,  cr iando u ma  r elação emot iva  ent r e jogador  e  

suas posses  de for ma  qu e ele f ica  enga jado no jogo.  

18 .  Points  ( )  –  Abc  

19 .  Progress ion  (Progressão)  –  O sucesso é  ex ib ido de for ma  granula r  e  

medido a t r avés  do process o de conc lusão da s  ta r efa s  deta lhadas .  

20 .  Quests  (Missões )  –  Tamb ém conhec idas  como desa f ios ,  imp lica  em u ma  

jornada  de obs táculos  qu e u m jogador  deve supera r .  

21 .  Reward Schedules  (Recompensas  Progra madas )  –  Ut il iza  r ecomp ensas  

programa das  pa ra  ser em ent r egu es  ap ós  a t ingir  marca s  ou  p er íodos  de 
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t emp o.  Por  ex emp lo,  u m it em ou  f er r amenta  nova  qu e surge a  cada  u ma  

hora .  

22 .  Status  –  O s ta tus  mede o  grau  ou  n ível  de u m jogador .  Di f er ent es  s ta tus  

podem ga rant ir  r ecomp ensas ,  habil idades  ou  propr iedades .  

23 .  Urgent  Optmism (Ot imismo Urgente )  –  Es t imula  ações  imedia ta s  para  novos  

obs táculos  fornecendo u ma  esp erança  r azoável de sucess o.  P rop orciona  u ma  

automot ivação ext r ema .  

24 .  Viral i t y  (Vira l )  –  Elementos  de u m jogo qu e es t imu la  u m jogador  a  

convida r  novos  joga dor es  fazendo com qu e o jogo se espa lhe  r apida ment e.  

Ap ós  compreender  melhor  o t er mo ga meficação e como ele  p ode s er  

ap licado,  foi  p oss ível  s e concent r ar  em r esp onder  a s  ques t ões  de p es quisa .  O  

capítu lo s eguint e à  es ta  seção t r az os  r esultados  encont r ados ,  orga nizado e 

d ivid ido de acordo com as  pergu ntas .  
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Capítulo 4 -  Resultados  

 

Este capítulo descreve os resultados obtidos através do estudo da base de dados selecionada 

pelo [Anexo A]. Das 26 publicações utilizados no artigo do mapeamento, apenas 19 foram acessados 

para este trabalho. Os motivos para a redução desse número são apresentados na seção 5.1. Os 

principais resultados encontrados no trabalho realizado pela USP podem ser observados nas tabelas 

abaixo: 

Ta b e la  4 . 1:  Di s t r i b ut i on  of  t he  p r i mar y s t u di e s  ac c or d i n g t o  e le ct r on i c  d at a ba s e .  

F on t e  [ An e x o A]  

Eletronic Database Number Frequency (%) 

ACM Digital Library 7 27% 

Springer 7 27% 

Elsevier 5 19% 

Scopus 4 15% 

IEEE Xplore 3 12% 

Total 26 100% 

 

Ta b e la  4 . 2:  O ve r vie w of  t h e  di s t r i b ut i on  of  t he  se l ec te d  s t ud i es  t hr ou g h ou t  th e  
ye a r s .  F on t e:  [ An ex o A]  

Year Quantity Frequency (%) 

2011 7 27 

2012 16 62 

2013 3 12 

 

4.1  Quais os mecanismos de gameficação mais util izadas na 

educação 

 Segu ndo o  a r t igo Motivat ing  par t icipat ion  in  socia l  comput ing 

appl icat ions:  A user  model ing  perspect ive  [28] ,  os  mecanis mos  ma is  u t i l iza dos  

são de o wnership ,  achievements ,  s tatus  e communi ty  co l laborat ion  ( i t ens  1 ,  8 ,  17  

e 22  da  s eção 3 .1) .  Pa r t indo des ta  a f irmação,  os  demais  a r t igos  ana lisados ,  s empr e 

qu e cont inha m casos  pr á t i cos  de u t i l ização  da  ga mef icação apl ica do à  edu cação,  
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for am inves t igados  pa ra  ver i f ica r  se ao menos  u m dess es  meca nis mos  es tava  send o 

emprega do.  

O ar t igo Implement ing  a  game des ign  course as  a  mul t iplayer  game  [3] ,  por  

ex emp lo,  u t i l iza  como pr inc ipa l mecan is mo o s ta tus ,  c la ss if icando os  a lu nos  em 

dif er ent es  n íveis  de acordo com s eus  progr essos .  Os  n íveis  r epres entava m suas  

nota s  no f ina l  do  p er íodo.  No mes mo es tudo de cas o,  t amb ém foi u t i l i zado o  

meca nis mo de communi ty  co l laborat ion ,  div id indo os  es tu dant es  em c la sses  

d is t inta s ,  onde cada  u ma  t inha  u ma  fu nção esp ec íf ica ,  mas  qu e pr ec isava m 

t raba lha r  junta s  pa ra qu e o t r aba lho f ina l  f osse conc lu ído.  

4.1.1 Status  

Ut il iza ndo o mecanis mo de s ta tus  tamb ém encont r am-s e os  a r t igos  [2] ,  [3]  e  

[21] .  O ar t igo [3] ,  cu jo ex emp lo fo i  c i t ado  acima ,  a inda  possui u m out ro t ip o d e 

meca nis mo envolv ido,  mas  qu e não é  c itado como u m dos  ma is  u t i l iza dos  p el o  

es tu do r ea lizado em [28] ,  o mecanis mo de l evel s .  

4.1.2 Achieve ments  

Para  o mecanis mo de achievements  f or a m ident if icados  os  a r t igos  [2] ,  [6 ] ,  

[10]  e [21] .  Uma  das  aplicações  ma is  comu ns  da  técnica  de conquis ta s  em jogos  é  

a tr ibuir  meda lhas  vir tua is  qu e def inem o gr au  de comp et ênc ia  no  des envolviment o  

das  a t ivida des .  O a r t igo [6 ]  fornece u m ex emplo pa ra  essas  conqu is ta s ,  a tr ibuind o 

como p oss íveis  conqu is ta s  os  t r of éus  de bronze,  pr a ta ,  ouro ou  p la t ina  

(semelha nt e à s  conquis ta s  encont r adas  em jogos  da  p la ta forma  de cons oles  da  

marca  P laySta t ion,  per tencent e à  Sony) .  

Out ra  aplicação dos  archievments  ocor r eu  com u m grupo de es tudant es  de 

des igner  na  em u m programa  de engenha r ia  da  Univer s idade de T oront o [10] .  

Cerca  de 300 a lu nos  t inha m a  missão de des monta r  e es tuda r  o des igner  d e 

d ispos it ivos  elet r ônicos .  A des montagem fo i d iv id ida  em etapas ,  onde ca da  etapa  

t inha  suas  a t iv idades .  Ap ós  conc lu ir  grupos  de a t iv idades  s imi la r es ,  os  a lu nos  

ganhava m s elos  v ir tua is  que r epres enta va m suas conqu is ta s .  
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4.1.3 Community Collaboration 

Entr e os  a r t igos ,  fo i  p oss ível  p erceb er  a  u t i l i zação do meca nis mo d e 

communi ty  co l laborat ion  em [1] ,  [3] ,  [7 ] ,  [9] ,  [10] .  Um es t udo de caso r ea lizad o 

na  Queens land Univers i ty  o f  Technology ,  na  Aus t r á lia ,  mos t r a  um ex emp lo d e 

desa f io s oc ia l  qu e envolvendo u ma  det er minada  comu nidade,  nes t e caso a  

univer s idade [9] .  O desa f io é lançado pa ra  es tudant es  ca louros ,  qu e passam a  

r eceb er  s ema na lment e desa f ios  qu e envolve a  exploração da  univer s idade.  E les  

pr ec isam encont r ar  loca l idades  esp ecí f icas  para pontua r ,  ent r etant o,  pa ra  isso é  

pr ec iso muita s  vezes  r eceb er  a juda r  de a lu nos  ma is  vet er anos ,  incent ivando a ss im 

o conta to ent r e a s  turmas .  T amb ém p ontua  no jogo a  adição de novos  conta tos  n o  

aplica t ivo u t i l i zado,  cr iando a ss im u ma  base de conta tos  na  univer s ida de logo nos  

pr imeiros  d ia s  au la .  Dessa  for ma ,  é p oss ível  a f ir mar  qu e ta mb ém é u t i l i zado o  

meca nis mo de discovery .  

4.1.4 Ownership 

Ap esa r  do a r t igo [28]  fa la r  c la rament e qu e own ership  é u m dos  meca nis mos  

ma is  u t i l i zados  da  ga mef icação na  edu cação,  não foram encont r adas  mu ita s  

ev idênc ia s  no ma ter ia l  u t i l izado pa ra  pesqu isa .  

Uma  das  poucas  publicaç ões  qu e c it ou  u m es tu do de caso com ess e t ip o de 

meca nis mo fo i  a  [14 ] ,  onde descr eve os  r es ultados  de u ma  p es quisa  com u m grup o 

de es tu dant es  qu e acess ou u m mus eu de forma  v ir tua l  e cada  u m t inha  s eu  própr io  

ava tar .  Os a lunos  er am resp onsáveis  por  cu ida r  de s eus  ava tar es ,  per sona l iza ndo e 

gu iando a tr á s do mus eu v ir tua l  para  adqu ir i r  conhec iment o .  
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Fi g u ra  4 . 1:  Me c a ni s mos  d e  j og os  ma is  u t i l i za d os  n a  ga me f i c aç ã o a pl ic a d a à  e du c aç ã o.  
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4.2  Quais os fatores críticos no uso da gameficação na educação ?  

Para  qu e u ma  in ic ia t iva  de ga mef icação possa  t razer  os  r esultados  

esp erados  é pr ec is o es ta r  a tent o a  u ma  s ér ie  de r ecomendações .  Um er ro qu e p od e 

acont ecer  faci lment e a o s e imp lanta r  meca nis mos  de ga mef icação na  edu cação é  

acr edita r  qu e ocor r er ão apenas  mu danças  compor tam enta is .  É  precis o ent ender  qu e 

o ma ior  desa f io é ps icológico [28] .  

Segu ndo Vass ileva  (2012,  p .  185) :  

“I t  seem s t h at  desp i t e  th e  for a y i n t o des i gn in g  s i mpl i st i c  

r ewa r ds  m echan i sm s and  th e  gam i fi ca t i on  of  s oci a l  s i t es ,  

des i gn er s  ar e  turn ing  aga in  t o th e  fun d a m ent al  ques t i on s 

a bou t  wh a t  m ot i va t es  peop l e ,  an  ar ea  th at  ha s been  a ct i vel y 

s t ud i ed  by c l a ss i ca l  di sc i p l in es  l i ke  Psych ol og y,  an d n ewer  

on es ,  l i ke  Soci a l  Psych ol og y,  Or ganz ia t i ona l  Beha vi our ,  

Med i a  S tud i es .”  

Para  qu e a  es t ét ica  do jogo fu ncione cor r etame nt e,  é pr ec is o pr imeir o  

es t imu la r  a  cur ios idade,  a  fanta s ia  e o des ejo p elo desa f io [13] .  Para  que a  

exp er iênc ia  do a luno s eja  comp leta  e t r aga  r esultados  sa t is fa tór ios ,  ele pr ec isa  

ent r a r  na  fantas ia  cr iada  pelos  element os  de ga me.  Se sua  cur ios idade e  

ima ginação não forem es t imu lados  haverá  r es is t ênc ia  à  t écnica .  Não s er á  v is ta  

pelo es tu dant e a  necess idade mu dar  sua  met odologia  de es tudo s e não ex is t ir  u m 

desa f io qu e o mot ive e conqu is t e sua  a tenção.  

Ou fa tor  cr í t ico pa ra  o sucesso das  abordagens  é heranç a  da  educação,  onde 

é pr ec iso fazer  com qu e o a lu no ent enda  que ele é o r esp onsável por  sua  própr ia  

aprendizagem [31] .  Algu ns  profess ores  enfr entam dif icu ldades  com s eus  a lunos  

pelo fa to dos  es tuda nt es  nã o t er em a  consc iência  qu e s eus  êx itos  acadêmicos  e s ua  

aprendizagem dep endem ma is  deles  qu e  de s eus  profess ores .  Ess e cená r io  

per manece e s e agrava  ao se coloca r  uma  es t ét ica  de jogos .  Algu ns  mecanis mos ,  

como o de s ta tus  ou  l evel s  p or  ex emp lo ,  podem passa r  a  sensação de qu e o  

progr esso e  a  aprendizagem sã o process os  automát icos  e s ó é  pr ecis o s egu ir  o  

f lux o.  É prec is o haver  u ma  cons cient ização dos  es tu dant es  de qu e eles  pr ec isa m 

se r esponsabi l iza r  pela  aprendizagem p ess oa l e colab orar  de for ma  colet iva  pa ra  

qu e a  gamef icação r ea lment e t r aga r esultados .  
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Outro pont o imp or tante a  ser  observa do antes  de s e in ic ia r  o uso da  

ga mef icação é a  ident i f icação do púb lico a lvo.  O a r t igo [28]  cita  d iver sos  autores ,  

como McDona ld [32] ,  Radia  [33]  e Det er l ing [34] ,  pa ra  a f irmar  que muita s  

inicia t ivas  de ga meficação não dão  c er to p orqu e os  desa f ios  of er ec idos  aos  

pa r t ic ipant es  não condizem com s eus  p er f i s .  O mes mo a r t igo a inda  coloca  qu e o  

público  pa r t ic ipant e de abordagens  de ga meficação es tão cada  vez ma is  ex igent es  

e qu e desa f ios  e conqu is ta s  bás icas  nem s empre es tão desp er tando o int er ess e.   
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4.3  Que tipos de resultado foram obtidos para os di ferentes níveis 

educacionais? 

Ao ana l isa r  as  ap licações  da  ga mef icação na  edu cação,  é p oss ível  ver i f ica r  

qu e os  ob jet ivos  e  r esu ltados  obt idos  pa ra  dif er ent es  n íveis  edu caciona is  sã o  

semelha nt es ,  emb ora  o t r aba lho  com cr ianças  tenda  a  ser  ma is  t r aba lhoso  pa ra  se  

ma nt er  o foco dos  es tu dant es  [14] .  Os  p r inc ipa is  objet ivos  qu e os  educador es  

a lmeja m a t ingir  são mot iva r  seus  a lu nos  [3]  [6]  [8]  [10]  e es t imu la r  

aprofunda ment o no a ssunto [3]  [8]  [1 4] .  

4.3.1 Educação Infantil  

Para  a lunos  da  educação infant i l ,  a  ga mef icação é u t i l izada  pa ra  dis fa r çar  o  

es forço empregado durante o processo de a prendiza gem,  de for ma  qu e é p oss ível  

exp lora r  os  cont eú dos  de for ma  ma is  aprofundada  sem qu e a s  cr ianças  s inta m -s e 

sobreca rr egadas  de infor mação [8]  [14] .  

O a r t igo  [14]  descreve a  pa r t ic ipação de a lgu ns  a lu nos  da  educação infa nt i l  

em u m exp er iment o u t i l izando computadores  pa ra  s imula r  u ma  vis i t a  ao mus eu .  

Os  es tudant es  ent r avam em u m a mbient e v i r tua l  com s eus  ava tar es  e  p ercor r iam o  

mus eu v ir tua l  a t rá s de infor mação.  Emb ora a lgu mas  cr ianças  tenha m rela tado 

cer te di f icu ldade em ma nt er  a  concent r ação  na  a t ividade,  e la s  cons eguir a m passa r  

ma is  t emp o es tudando e compreendera m melhor  os  a ssunt os .  Isso s e deve ao fa to  

dela s  p erder em a  noção de d if icu ldade da s  a t iv idades ,  olha ndo pa ra  ela s  como 

ma is  u ma  forma  de d iver são e lazer .  

4.3.2 Ensino Superior  

Alu nos  de graduação ou  pós -graduação t endem a  t er  boa  r ecept iv idade das  

técnicas  empregadas  [3]  [6]  [9]  [10]  [21]  e  se a daptar em rapida ment e à  d inâ mica  

do jogo,  embora  a lgu mas  vezes  ha ja  confus ão quanto à s  r egras  [3] .  

A u t i l ização de c la ss if icação nem s empre é  r eceb ida  pos it iva ment e.  E mb ora  

essa  técnica  mot ive a lguns  a lu nos ,  out ros  sent em -s e int imida dos  e nã o s e sent em à  

vontade pa ra  par t ic ipa r  das at iv idades  [6] .  

Es tét ica  de jogos  qu e es t imu la m a  cur ios idade e  o espír i t o de aventura  

tamb ém t em b ons  r esultados  com o púb lico jovem.  Confor me o a r t igo  [9] ,  



En t en den do Abor da gen s  de  Ga m efi ca çã o Apl i ca da s à  E duca çã o -  um a Revi sã o 

S i s t em át i ca  da  Li t er a t ura  

29 

 

es tu dant es  de u ma  u niver s idade aus t r a liana  fora m capazes  de dedica r  a lgu mas  

horas  de suas  at iv idades  acadêmicas  na  exploração do ca mpus  onde es tu dava m 

pa ra  cons egu ir em bons  r esultados  em u m jogo cr iado pa ra  incent iva r  o  

conheciment o da  es t ru tura  do loca l .  

4.3.3 Treina mento e Tutorial  

Único r epres entant e dos  t r eina ment os  encont r ado,  o a r t igo [21]  d es creve o  

uso de ga mef icação pa ra  uma  turma  de a lunos  do programa  Aut oCAD.  Os estudantes 

utilizaram tutorial interativo batizado de GamiCAD para desenvolverem suas atividades.  Nesse 

tutorial, os alunos recebiam pontos extras por repetição de tarefas comuns. Esses pontos serviam para 

aumentar seus status ou receber achievements. Esse estímulo por pontos levou os estudantes a 

realizarem atividades que antes eram facilmente ignoradas, aumentando o engajamento e reduzindo o 

tempo de aprendizagem, já que eles optaram por passar mais tempo utilizando e testando o 

programa. 

 

 

Fi g u ra  4 . 2:  Dis t r i b ui ç ã o d a  a p l i ca ç ã o  de  ga me f i ca ç ã o e m d i f e re n te s  ní ve i s  e du c a ci on a is .  

  

Níveis Educacionais encontrados

Ensino Superior Educação Infantil Tutoriais Não Especificado
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4.4  Quais os reais benefícios do uso da gameficação na e ducação?  

Durante a  pes quisa ,  d iver sos  b enef ícios  for am encont r ados .  Algu ns  

jus t if ica ndo a  def in ição de ga mef icação,  que a f ir mar  ter  o objet ivo de enga ja r  e  

mot iva r  pessoas ,  es t imu la r  a  aprendizagem e r es olver  problemas  [5] ,  enquant o  

out ros  r esultados  acr es centa m b enef íc ios  que não es tão des cr itos  na  def inição d o  

ter mo.  

4.4.1 Formação de Equipes  

A ga meficação s e most rou  u ma  excelente f er r amenta  na  for mação d e 

equ ip es  [3]  [7] .  Ut i l i zando etapas  de u m projet o como cla ss es  pa ra for mar  equ ip es  

qu e dever ia m colab orar  e nt r e  s i  é  u m b om ex emp lo de u t i l ização dos  meca nis mos  

de jogos  pa ra  r ea liza r  t raba lhos  colab ora t ivos  de acordo com micro ob jet ivos  qu e 

for ma m u m macro ob jet ivo gera l  [3] .  

Essas  equ ip es ,  r epres entadas  por  cla ss es ,  for am for madas  de acordo com as  

habi l ida des  de ca da  es tuda nt e.  Isso facil i tou  na  int er ação da  equ ip e e r edu ziu  

conf l i t os  cor r iqu eiros  p or  d ispa r idade de v isões  sobr e os  a ssuntos  esp ec íf icos  d e 

cada  grupo.  

4.4.2 Motivação e Aumento de Produtividade  

É poss ível  des taca r  que a  mot ivação gerada  pela  pr át ica  r esult ou  em ma ior  

produt iv idade [6]  [8]  [10]  [11]  [14] .  A u t i l ização de c la ss if icação,  a lgu mas  vezes  

com c la ss if icação a lter ada  em t emp o r ea l ,  mos t r a -se como u m fa tor  bas tant e  

mot ivador  para a lunos  com esp ír i t o comp et it ivo [6] .  A poss ib i l idade de ver  seu  

des emp enho e p oder  comparar  e comp et ir  com colegas  gera  vontade de melhora r  

seu  própr io des emp enho pa ra  ser  pr imeiro colocado.  

No a no de 2010,  na  Univer s idade de T oronto,  u m grupo de a lu nos  de des ig n  

cons egu iu  r ea l iza r  t r ês  aná lis es  dis t inta s  e  vá l idas  sobre  a s  t écnicas  es tudadas  no  

cur so.  No a no de 2011,  a  mes ma  disc ip lina  foi  dir ig ida  usando mecanis mos  d e 

ga mef icação.  Pa ra ess e ano,  o t ota l  de aná lis es  d is t inta s  e vá l idas  subiu  para  8,  

r epres entando ma is  de 100% de melhor ia  de des emp enho dos  a lunos  [10] .  
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4.4.3 Engajamento 

Outra  car acter ís t ica  pr es ent e na  def in içã o  de ga mef icação qu e p ode s er  

encont r ada  nos  b enef ícios  de sua  aplicação é o enga ja ment o,  qu e p ode s er  

encont r ado nos  a r t igos  gerando envolv iment o dos  a lu nos  em diver sas  ár eas ,  de 

acordo com os  objet ivos  d o educador  [9] ,  [14]  e [21] .  

O enga ja ment o não pr ec isa  s er  necessa r iament e com os  es tudos ,  e le  p ode 

envolver  á r eas  ext r acurr icu la r es .  Ness e s ent ido,  é p oss ível  c i t a r  o es tudo de caso  

pres ent e no a r t igo A  gami f ied  mobi le  appl icat ion  for  engaging new s tudent s  a t  

univers i ty  or ienta t ion  [9] ,  onde os  a lunos  r ecém ingr ess os  na  faculdad e 

pa r t ic ipa ram de u m jogo onde o ob jet ivo er a conhecer  e exp lora r  a  univer s idade.  

As  a t ividades  qu e os  a lunos  precisava m desenvolver ,  a través  de u m apl ica t ivo d e 

celu la r  da  faculda d e,  envolvia m loca l iza r  códigos  QR,  r ea l iza r  check - ins  e  

adic iona r  novos  conta tos .   
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4.5  Quais as di ficuldades encontradas ao util izar a gameficação na 

educação? 

A vida  acadêmica  é  s empr e u m desa f io  pa ra d iscent es  e  docent es  e nenhu ma  

prát ica  ou  met odologia  es tá  100% livr e de er ros .  A ga mef icação não é u ma  

ex ceçã o e a lgu mas  fa lhas  na  ex ecu ção de s eus  mecanis mos  pu deram s er  

obs ervados  durante o es tu do.  

Algu mas  d if icu ldades  p odem s er  obs ervadas  em ma is  de u m a r t igo,  

comprovando qu e ela  nã o ocor r eu  p or  acaso e most r ando qu e é  pr ecis o ha ver  

a tenção durant e a  imp lementação das  técnicas .  

Um dos  problemas  encont r ados  fo i  a  dif icu ldade pa ra se ent ender  a s  r egras  

do jogo,  bem como suas  pontuações  e  bonif icações  [3]  [8 ] .  Um grupo d e 

es tu dant es  de u m cur so de cr iação de jogo s ,  por  ex emp lo,  r ela tou  d if icu ldade a o  

pa r t ic ipa r  de u m exp er iment o de ga mef icação durante s eu  cur so [3] .  Algu ns  

a lunos  a lega ram dif icu lda de em compr eender  a s  r egras  propos ta s ,  com u ma  

pa rcela  deles  demorando a  acompanhar  o r i t mo da  turma  durant e o decor r e r  das  

a t ivida des .  

Out ro problema  enfr entado é a  duração da  mot ivação e enga ja ment o  qu e os  

meca nis mos  de jogos  p odem t r azer .  E m a lgu ns  casos ,  o  ef eit o p os it ivo das  

técnicas  fo i  passageiro,  tornando a  a t ividade cha ta  e r ep et i t iva  com o t empo [28] .  

Tamb ém é p r ec iso  des taca r  qu e o int er ess e na  turma  p elos  desa f ios  

propos tos  p ode não a t ingir  a s  exp ecta t ivas  e torna r  os  es tu dos  comp licados  e  

des es t imu lant es .  E m meca nis mos  qu e es t imula m a  comp et it ivida de,  a lgu ns  a lu nos  

não s e s ent em confor táveis  em ver i f ica r  que e s tão ma l co locados  em u m s is tema  

de c la ss if icação [6 ] .  Essa  s i tuação gera  desconfor to e  o a lu no nã o s e s ent e 

desa f ia do pelo jogo,  mas  s im coagido e opr imido.  

Ainda  há  ex emp los  de a lu nos  qu e t endem a  r es is t ir  à  pr at ica ,  t entando 

per manecer  em suas  zonas  de confor to.  Ao tenta r  sepa ra r  equip es  de acor do co m 

as  habil idades  dos  es tu dant es ,  a lguns  a lu nos  t enta r am cont inua r  a  se  d iv id ir  por  

amizade,  d if icu ltando o anda ment o do jogo.  Mas ,  após  ins is tência  dos  edu cadores  

envolvidos ,  a  d iv isão p or  habi l idade fo i  r ea l izada  e os  r esu ltados  pos it ivos  for a m 

aparecendo.   
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4.6  Mapa da gameficação na educação? 

 

At r avés  do es tudo,  foi  p oss ível  ident i f ica r  que os  mecanis mos  de jogos  

ma is  u t i l i zados  são o de colab oração ent r e  os  a lu nos  e conqu is ta s ,  mos t r ando qu e 

o t r aba lho em grupo é b em pres ent e na  ga meficação,  mas  qu e o a lu no não deixa  d e 

ter  suas conqu is ta s  pessoa is ,  podendo comp arar  com os  d iver sos  companheir os .  

Tamb ém foi poss ível  nota r  que a  ma ior  pa r te dos  es tudos  são voltados  pa ra 

jovens .  T a lvez,  ess e cená r io s eja  u ma  t enta t iva  de evita r  u m dos  prob lema s  

menc ionados : a  di f icu ldade de ent endiment o das  r egas  e ob jet ivos  do ga me a  s er  

cr iado.  

Os  benef íc ios  encont r ados  na  seção 4 .4  most r am qu e o t er mo ga meficação  

cu mpre o qu e promet e:  a juda  no enga ja ment o da  a t iv ida de e n a  mot iva ção.  

A tabela  4 .1  most r a  qua is  a r t igos  a juda ram na  r espos ta  de qua is  per guntas .  

Os  camp os  da  tabela  qu e cont ém u m ’X’  infor ma m qu e aqu ele a r t igo r esp onde à  

pergu nta  r elac iona da .  

Ta b e la  4 . 3:  Re la ç ã o en t re  a rt i g os  e  s ua s  c on t r i bu i ç õe s  c om r es p os t as  p a ra  a  pe s q ui s a.  

Referência 

do Artigo 
QP1 QP2 QP3 QP4 QP5 

[1] X    X 

[2]   X   

[3] X X  X X 

[6] X    XX 

[7] X   X  

[8]    X  

[9] X  X X X 

[10]    X  

[11]    X  

[13] X  X X X 

[14] X  X X  

[17] X X X X X 

[18]  X    

[21] X X  X  

[25]    X X 

[28] X X  X X 

[29]    X X 

[30]    X X 

[31]  X  X X 
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Capítulo 5 -  Conclusão 

 

At r avés  dess e es tu do,  foi  p oss ível  comprova r  que emb ora  o uso da  

ga mef icação s eja  r ecent e,  já  é  p oss ível  ver  qu e os  r esu ltados  obt idos  com s eu  us o  

são r ea is  e s igni f ica t ivos  pa ra a  educação.  

Ao ana lisa r  os  a r t igos  s elec ionados ,  f o i  p oss ível  ver i f ica r  a  ma ior  

concent r ação de apl icação da  t écnica  es tá  voltada  pa ra  um públ ico jovem,  

gera lment e u niver s itá r ios .  Ap esa r  diss o,  é p oss ível  nota r  qu e out ros  n ívei s  

t amb ém s e adaptam b em às  prá t ica s .  O ponto chave pa ra  o sucess o da  abordagem 

es tá  em conhecer  bem o públ ico com o qu a l es tá  l idando pa ra  a ss im escolher  o  

melhor  meca nis mo de jogo p oss ível .  É  precis o ver if ica r  qua is  os  desa f ios  qu e 

melhor  s e enca ixa m com cada  p er f i l ,  s eja  por  facha  etá r ia  ou  bom cont exto da  

ins t i tu ição de ens ino.  

Foi p oss ível  nota r  qu e a lguns  desa f ios  s ão ma is  f r equ ent es  qu e out ros ,  

como p or  ex emp lo a  di f icu ldade de ent endiment o das  r egras  e ob jet ivos .  Como os  

es tu dos  são r ecent es ,  não é poss ível  d i s t ingu ir  se ess e t ipo de problema  é 

decor r ent e da  ga mef icação de fa to  ou  foi  or ig ina do p ela  inexp er iênc ia  de qu em 

condiz ia  sua aplicação.  

Ap esa r  das  adver s idades ,  s empr e havia  benef íc ios  nos  es tu dos  de casos  

ana lisados .  M es mo em casos  onde a lgu mas  d if icu ldades  surg ir am no decor r er  do  

processo,  f o i  poss ível  cont orna r  os  prob lemas  e a t ingir  os  ob jet ivos  das  

a t ivida des .  Os  ganhos  na  mot ivação e enga ja ment o dos  a lu nos  r esu ltou  em 

resultados  melhor es  para os  a lunos ,  qu e passaram a  se aprofunda r  ma is  nos  

a ssuntos  ou  s imp les ment e r ea l iza r  suas  a t ividades  com ma is  emp enho.  

Os  conceitos  dos  mecanis mos  u t i l i zados  a inda  s e confu ndem u m p ouco,  

tornando suas  ident if icações  ou  escolhes  a inda  u m t r aba lho  á rduo.  T a lvez ess e 

cená r io s eja  u m r ef lex o do conceit o jovem d e ga mef icação,  qu e pr ec isa  

amadur ecer  pa ra se torna r  ma is  cla ro e conc iso.  

E m gera l ,  é  poss ível  a f ir mar  qu e a  ga mef icação t r az r esultados  p os it ivos  

pa ra  aqueles  qu e s em emp enha m em ent ende - la  ant es  de usá - la .  Para  quem es tá  

fami lia r izado com jogos  em gera l ,  ess e t ip o  de abordagem p ode s er  um t runfo pa ra  

u ma  edu cação de qua l ida de.  Mot ivando e d iver t indo a lunos  e  profess or es  durant e 

suas at iv idades  acadêmicas .  
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5.1  Limitações  e di ficuldades  

Ap esa r  de cons egu ir  r esp os ta s  paras  a s  5  qu es t ões  de p es quisa  e  des cobr ir  

fa tos  r elevant es ,  o process o de p es quisa  des te t r aba lho  enfr ent ou  a lgu ns  desa f ios  

qu e di f icu lta r am sua  conc lusão.  

A ma ior  l imitação ocor r eu  nas  etapas  inicia is ,  quando os  a r t igos  u t i l izados  

no map ea ment o [Anexo A] s obre ga meficação aplicado à  edu caç ão começa ram a  

ser  co letados .  Das  26 publicações  u t i l i zadas  no mapea ment o,  apenas  19  

r ecup eradas .  As  out r a s  7  per tencia m a  l ivr os  ou  out r a s  font es  qu e exig ia m a lgu m 

t ipo de a ss ina tura ou  pagament o pa ra  aquis ição.  Esse prob lema  acabou l imi tando 

a s  r espos ta s  das  qu es t ões  de p es qu isa  1  e 3  ao d iminu ir  o nú mer o  de casos  de us o  

ana lisados .  

Out ra  dif icu ldade encont r ada  fo i  ana l isa r  os  a r t igos  s elec ionados .  Nem 

todos  t inha m as  r espos ta s  de forma  c la r a.  Para  ident if ica r  e cla ss if ica r  os  

meca nis mos  u t i l iza dos  fo i  pr ec is o es tuda r  o conceit o de cada  meca nis mo d e 

ga mef icação e ana l isa r  ca so a  caso pa ra  ver  como poder ia  ser  c la ss if icado.  Essa  

cla ss if icação das  técnicas  u t i l i zadas  dema ndou grande pa r te do temp o de p es qu isa ,  

já  a lguns  conceit os  de mecanis mos  s ão s emelhant es .  

O própr io conceit o de ga mef icação,  por  ser  r ecent e,  não fo i  fáci l  de def in ir .  

Poucos  t r aba lhos  s obre o s eu  conceito for am encont r ados ,  e a lgu ns  deles  s e  

mis turavam com out ros  conceit os  r elacionados  a  jogos .  Por  isso,  fo i  pr ecis o  

ent ender  t amb ém a lgu ns  c onceit os  qu e não ser ia m aborda dos  no t r aba lho,  mas  qu e 

poder ia m causa r  problemas  ma ior es  caso fossem ana l isados  como ga mef icação.  
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5.2  Trabalhos futuros  

Dent ro  de u ma  á r ea  de es tudo r ecent e é pr at icament e imp oss ível  es gota r  

todas  a s  poss ib il idades  de p es qu isa .  Sempre há  op or tunida de pa ra  melhora r  novos  

es tu dos  e prop os ta s  de melhor ia s  pa ra  as  t écnicas  u t i l izadas .  Diant e d iss o,  é  

poss ível  prop or  a lguns  novos  t r aba lhos  a  par t ir  dess e es tu do:  

  Des envolver  u ma  metodologia  de imp lantação de ga mef icação pa ra  os  

d if er ent es  n íveis  edu caciona is ;  

  Des envolver  u m guia  de b oas  pr át ica s  pa ra  ut i l ização de ga mef icação,  

d ir ecionando pa ra o qu e deve ou  não s er  feit o e most r ando dir et r izes  pa ra 

mit igação de prob lemas  fr equ ent es ;  

  Pes quisa r  sobre a  ap licação de ga mef icação em out ro s  cont ext os ,  como em 

u m amb ient e empr esa r ia l  ou  na  for mação de a t leta s .  
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Apêndice A 

Modelo de planilha utilizada na extração de dados 

 
Ta b e la  A. 1:  M od e l o de  l i s t a  de  a r t i g os  u t i l i za d os  e  s eu s  s ta t us .  

Código Nome Tipo de Estudo 
Objetivo de 

Pesquisa 
STATUS 

[1]    Não encontrado 

[2]    Não Acessível 

[3]    Encontrado 

[4]    
Analisado [Pesquisador 

1] 

[5]    
Analisado [Pesquisador 

2] 

[6]    
Analisado [Todos os 

perquisadores] 

[7]    Descartado 

 

 

Ta b e la  A. 2:  Q ue s tõ e s  de  pe s q ui sa  e  pa la vr a s  c h ave .  

Código Pergunta 

QP1 Quais os mecanismo de gameficação mais utilizadas na educação? 

QP2 Quais os fatores críticos no uso da gameficação na educação? 

QP3 Que tipos de resultado foram obtidos para os diferentes níveis educacionais? 

QP4 Quais os reais benefícios do uso da gameficação na educação? 

QP5 Quais as dificuldades encontradas ao utilizar a gameficação na educação?  

S
tr

in
g
 d

e 
B

u
sc

a
 QP1 QP2 QP3 QP4 QP5 

 critical factors result benefit difficulty 

 critical success factors  advantage trouble 

 success factors  benefaction challenge 

 key point  avail disadvantage 
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   profit drawback 

   improvement weakness 

   lead shortcoming 

   strengths  

 

 

Ta b e la  A. 3:  M od e l o de  ma pe a me nt o e nt r e  p er g u nt a  e  a rt i g o .  

 QP1 QP2 QP3 QP4 QP5 

[1]      

[2]      

[3]      

[4]      

[5]      

[6]      

[7]      

Legenda 

 Responde 

 Não Responde 

 Anão analisado 
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ABSTRACT 
Gamification is a term that refers to the use of game elements in 
non-game contexts with the goal of engaging people in a variety of 
tasks. There is a growing interest in gamification as well as its 
applications and implications in the field of Education since it 
provides an alternative to engage and motivate students during the 
process of learning. Despite this increasing interest, to the best of 
our knowledge, there are no studies that cover and classify the 
types of research being published and the most investigated topics 
in the area. As a first step towards bridging this gap, we carried out 
a systematic mapping to synthesize an overview of the area. We 
went through 357 papers on gamification. Among them, 48 were 
related to education and only 26 met the criteria for inclusion and 
exclusion of articles defined in this study. These 26 papers were 
selected and categorized according to their contribution. As a 
result, we provide an overview of the area. Such an overview 
suggests that most studies focus on investigating how gamification 
can be used to motivate students, improve their skills, and 
maximize learning. 
 

Categories and Subject Descriptors 
H.5.m  [Information  Interfaces  and  Presentation  (e.g.,  HCI)]: 
Miscellaneous; K.3.0 [Computers and Education]: General; K.8.0 
[Personal  Computing]:  Games;  K.8.m  [Personal  Computing]: 
Miscellaneous 
 

General Terms 
Design, Human Factors. 
 

Keywords 
Gamification,  education,  systematic  mapping,  survey,  literature 
review, persuasive computing, motivation, engagement. 
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1.  INTRODUCTION 
The term Gamification originated in the digital media industry, 
however, such a term only gained widespread acceptance after 
late 
2010 [5]. Gamification refers to the use of game-based elements 
such as mechanics, aesthetics, and game thinking in non-game 
contexts aimed at engaging people, motivating action, enhancing 

learning, and solving problems [5][16]. There has been a growing 
interest in applying gamification to education. To some extent, 
this growing interest has been influenced by other efforts that 
have successfully used gamification in other settings [6]. Since 
the eighties, researchers have been investigating the benefits of 
game and game-based approaches in education [24][12][30][19]. 
 

Nevertheless, in recent years, the interest in the topic has 
increased at a fast pace [16]. Despite this recent growth, to the 
best of our knowledge there is no comprehensive overview about 
gamification and education. In order to give an overview of the 

field, we have carried out a systematic mapping study of research 
into gamification applied to education. Systematic mapping is a 
method that involves searching the literature for gauging the 
extension and the amount of published articles (i.e., primary 
studies, as they are called in this context) in a given field of 
interest [26]. Using this systematic method it is possible to 
aggregate and categorize primary studies, creating an overview of 
the research area in question. This study describes the results of 

our systematic mapping, the essential steps of the protocol we 
devised, and how we carried out the process. 
 

In this study, we are focusing on providing an overview of the 
research on gamification applied to education [5][16]. 
Furthermore, it is worth mentioning that this mapping study is part 
of an ongoing project whose purpose is to investigate gamification 
and Computer Supported Collaborative Learning (CSCL). Thus, as 
a secondary objective of this systematic mapping, we also aim to 
identify the existence of initiatives that use gamification in CSCL 
environments. 
 

2.  BACKGROUND 
There has been some controversy over the concept of gamification. 

This has led several researchers to coin different terms for their own 

arguably highly related practice [5]. Thus, before detailing our 

systematic mapping, we will define some concepts related to the

mailto:sborges@icmc.usp.br
mailto:durelli@icmc.usp.br
mailto:helenamcd@icmc.usp.br
mailto:sisotani@icmc.usp.br
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term "game". The following discussion is not comprehensive, it 

is only intended to clarify and narrow down our definition of 

gamification. Although there are studies investigating the use 

of related concepts (e.g., serious games) in educational contexts, 

these studies were not included in our systematic mapping 

because they neither comply with our definition of 

gamification nor explicitly use the keyword gamification. 
  

Playful 

design 

Playful design is using game-based aesthetics or limited 

usability based on game elements in non-game contexts with 

the purpose of drawing the user's attention [1]. These elements 

are used to amuse users and cause an emotional response. One 

successful example is Twitter’s page knows as “Fail Whale” 

(Figure 1-a). Whenever there is an overload on the servers, 

instead of a boring page with some standard error message, 

users are presented with a drawing of a dozen birds, twitters, 

trying to lift a whale. 
  

Serious 

games 

Serious games are games designed for non-recreational 

environments and for educational purposes [16]. The term 

“serious” is employed because these games can focus on areas 

as diverse as economics, education, health, industry, military, 

engineering, and politics. In environments created by applying 

serious game concepts, it is possible to simulate real-world 

situations without incurring in eventual costs and risks. The 

main goal of this sort of training-environment is to convey 

information to the user [31]. The Virtual Incident Management 

Training System (Figure 1-c) is a multiplayer training 

environment designed for training professionals that need to act 

swiftly in case of accident on highways, such as paramedics and 

policemen [37]. 
  

Video games or digital 

games 

Video Games or Digital Games are systems in which users are 

engaged in resolving abstract conflicts and challenges, under 

predetermined rules [36]. In this scenario the game 

continuously offers interactivity and feedback to the user, 

which often result in an emotional reaction. Figure 1-d shows a 

screenshot of the game New Super Mario Bros.Wii© whose 

main character, Mario, is considered one of the most iconic 

video game characters. 
 

Gamificat

ion 

As mentioned, it consists of using game developing techniques 

in non-game environments, such as social networks [16]. The 

techniques  and  resources  used in  digital  games  have  

elements capable of motivating the user, hold his interest and 

challenge him to solve problems. In gamification approaches, 

these elements are not the center of the system, but have the 

purpose of motivating users to use it [28]. Foursquare 

application (Figure 1-b) is an example  of  a  gamified  system.  

Foursquare is a  location-based social network, which reached 

one billion “check-ins” in 2011. Foursquare allows users to 

check-in at venues using a device- specific front-end to the 

application (e.g., mobile website), each check-in might award 

the user with user-points or “badges”. 

It is worth to point out that the current work focus on covering 

research that explicitly match our definition of Gamification. 

Therefore, we are not considering research based on serious 

games, video games, playful design and other uses of game 

concepts in educational contexts. 

 
Figure 1.  Examples of (a) playful design,  (b) gamification,  

(c) 

serious games and (d) digital 

games. 
 

3.  THE SYSTEMATIC MAPPING 

PROCESS 
 

We carried out our study by following the process described by 
[26]. According to them, systematic mappings are a fivefold 
process: (i) definition of research questions, (ii) performing the 
search for relevant primary studies, (iii) screening of papers, 
(iv) keywording of abstracts, and (v) data extraction and 
mapping. Research questions have to incorporate the study 

purpose. Thus, since we set out to ascertain what aspect of 
gamification applied to education has been most investigated 
by researchers, our three research questions (RQs) reflect this 
purpose as the following: 

RQ1: In what educational contexts and levels has gamification 

been most investigated? 
 

RQ2: What types of studies have been most investigated in 

gamification and education? 
 

RQ3: What gamification approaches have been most 

investigated in the field of computer-supported collaborative 

learning (CSCL)? 
 

Based on these questions we defined inclusion and exclusion 
criteria. These criteria are important to identify relevant 
primary studies that answer the RQs. We devised the following 
inclusion criteria: 
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 If several papers reported the same study, only the most 

recent paper was selected; 

 If the paper describes more than one study, each study 

was assessed individually. 
 

And the following exclusion criteria: 
 

 Papers that do not present studies relating to education; 
 

 Papers in languages other than English; 
 

 Technical reports and documents that are available in the 

form of summaries or presentations (gray literature) and 
secondary studies (i.e., systematic literature reviews and 
mapping studies). 
 

At first, we ran some searches using a combination of 
candidate keywords. These trial searches combined the keyword 
gamification with some synonyms related to education and 
learning. Due to the small number of papers returned from the 
resulting strings, we decided that only the keyword 
gamification should be used. 
 

This decision allowed us to analyze a greater number of papers, 

lowering the odds of leaving relevant studies out of our final set. 
Using gamification as keyword, we performed searches on 
electronic databases that are known to cover relevant scientific 
journals and articles from a wide variety of domains such as 
Computer Science, Education and Educational Research, 
Science, Engineering, Medicine and Psychology. Initially, we 
retrieved 357 primary papers. However, only 48 candidate 
papers were obtained after applying the inclusion and exclusion 

criteria based upon title and abstract. Finally, after going over 
introductions and conclusions, we ended up with a final set of 26 
primary papers as shown in Table 1. The complete list of these 
papers can be obtained at: http://goo.gl/KUH1m. 
 

Table 1. Distribution of primary studies by 

electronic database 
 

Database Quantity 

ACM Digital Library 144 

Elsevier (Science Direct) 32 

IEEE Xplore 31 

Scopus 95 

Springer 55 

Total 357 

Candidates 48 

Final Selection 26 

 

We read all 26 papers in full and applied a keywording strategy 
to devise our classification scheme and categories for the 
selected primary studies. At first, abstracts were read in order to 
find keywords and concepts that reflect the contribution of the 
studies. After reading the papers, the keywords and concepts 

were combined to synthesize the nature of the selected 
contributions. Finally, the final set of keywords was used to 
define representative categories. As a result, the following 
categories were defined to better understand and classify the 
primary studies: 
 

Mastering Skills: in this category we included all studies that 
propose the use of gamified systems as a means to improve 

students' ability to perform activities considered complex or 
repetitive. 
 

Challenging: this category includes studies whose authors claim 
that gamified systems that implement challenging activities can 
contribute to the improvement of learning. 
 

Guidelines: this category includes studies whose authors 
consider how gamification can be applied in educational settings. 
These studies, however, do not provide empirical evidence that 
backs up the authors' claims. Usually, these papers are built on 
results of other researchers. 
 

Engagement: studies in this category describe approaches or 
strategies to arouse and maintain students' interest in learning a 

given subject.1 
 

Improving Learning: this category includes studies that 
propose gamified solutions to enhance the way students learn, 
maximizing the results of the learning process. 
 

Behavioral change: this category includes studies that propose 

using gamified systems in order to foster behavioral changes in 
students. 
 

Socialization: studies in this category discuss that learning can 
take place under more favorable conditions when supported by 
gamified social tools. 
 

4.  

ANALYSIS 
In this section we analyze the results of our mapping study. 

The purpose of this section is to give an overview of how 
gamification has been used to support education. The 
information drawn from the selected primary studies is also 
used to answer our mapping study's research questions. 
To answer our first question (i.e., in what educational contexts 
and levels have gamification been most investigated?) we 
analyzed the primary studies and categorized them according 
to the target audience (Table 2). In Table 2 we can observe that 

most primary studies  present  gamification  approaches  
tailored  towards supporting higher education students (46%). 

Thus, we can conclude that the answer to RQ1 is that 

gamification has been mostly applied in approaches to teaching 
students in higher education. On the other hand, among the 
selected primary studies, elementary education is the stage of 
education drawing less attention: only two primary studies, 

which accounts for only 8% of the selected studies, discuss 
gamification-based approaches for teaching elementary 
students. 
 

As for the other studies, six primary studies (23%) describe the 
benefits and shortcomings of gamification-based models and 
educational strategies. These six studies, however, fail to 
position themselves in “the big picture”. In other words, the 

authors do not mention in which educational level (e.g., 
elementary or higher education) their approaches should be 
incorporated so that one can best grasp the benefits of such 
approaches in particular educational contexts. In fact, none of 

                                                             
* Further Education in Great Britain. whose target audience is 

preschool, high school, or disabled students. 

http://goo.gl/KUH1m
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these six primary studies mention whether or not gamification 
can be applied in educational level curricula. 

 

Table 2. Primary studies categorized according to 

target audience or subject matter 
 

 

Target audience 

 

Number 
Frequency 

(%) 
Higher Education 12 46.15% 

Non-specific context/level 6 23.08% 

Training and Tutorials 3 11.54% 

Languages 2 7.69% 

Elementary Education 2 7.69% 

Lifelong Education 1 3.85% 

 
The other studies either discuss  or propose using 
gamification models with the following purposes: training and 
tutorials (12%), teaching and learning languages (8%), and 

supporting students tackling lifelong education* projects (1%). 

It is worth mentioning that none of the selected studies 
described gamification approaches whose target audience is 
preschool, high school, or disabled students. There has been a 
recent growing interest in research on developing eLearning 

environments that are equipped with gamification elements 
and techniques. Table 3 presents  the primary studies 
clustered by date of publication. Although the first publications 
appeared only in 2011, the number of studies on gamification 
more than doubled from 2011 to 2012. As for 2013, taking into 
account only January and February, the months during which 
this study was carried out, three studies had already been 
published. It is important to note that several articles related to 

gamification have been published before 2011. Nevertheless, 
most of them were not related to education and none of them 
met the inclusion/exclusion criteria defined in our study. This 
result reveals that gamification applied to education is 
becoming a new research trend with room for new findings and 
improvements. To proper understand the impact (positive or 
negative) and implications of using gamification in educational 
contexts there is a need for more research and empirical data. 
 

Table 3. Overview of the distribution of the selected studies 

throughout the years 
 

Year Quantity Frequency (%) 

2011 7 27 

2012 16 62 

2013 3 12 

 

Most primary studies were published by either ACM DL (ACM 
Digital Library) or Springer, as shown in Table 4. The electronic 
databases, Elsevier (ScienceDirect) and IEEE (IEEE Xplore) had 
five and three selected studies, respectively. We also searched 
through Scopus, however, given that it was the last electronic 
database to be examined, most primary studies it indexes had 
already been selected from one of the aforementioned electronic 

databases. Four studies were selected from Scopus; these studies 
had not been returned by the other electronic databases. 
 

Table 4. Distribution of the primary studies according to 

electronic database 
 

Electronic Database Number Frequency (%) 

ACM Digital Library 7 27% 

Springer 7 27% 

Elsevier 5 19% 

Scopus 4 15% 

IEEE Xplore 3 12% 
 

By analyzing where the primary studies were published, we 
found that there is no specific venue whose purpose is to bring 
together research on gamification applied to education. The most 
notable publication forums according to the number of selected 
primary studies are the following: the American Society for 
Engineering Education Annual Conference (ASEE) (two studies 
were published in 2012) and the ACM eLearn Magazine (two 

studies as well). Furthermore, three primary studies were book 
chapters from the book Serious Games and Edutainment 
Applications published in 
2011 by Springer 
[22]. 
 

Regarding the publication types, we have selected studies that 
have been published in journals, magazines, conferences, 
workshops, 
 symposia, and books. Table 5 gives an overview of the 

primary studies distributed according to publication type. As 
shown in Table 5, most selected studies are conference 
publications. Journal publications are the second most common 
publication type. It is worth mentioning that most of these 
journals have a multidisciplinary scope. 
 

Table 5. Primary studies organized by publication type 
 

Publication Type Number Frequency (%) 

Conference 11 44% 

Journal 7 28% 

Book Chapter 3 12% 

Periodical 2 8% 

Symposium 1 4% 

Workshop 1 4% 

 
Primary studies frequently use the term “motivation” to justify 
the research in question or the main reason behind investigating 
gamification. Nevertheless, after an in-depth analysis of these 
studies, we found that several objectives fall under the term 
“motivation”. Thus, we were able to identify seven different 

objectives: (i) Mastering skills: improving certain abilities of 
the students; (ii) Challenging: proposing challenges that give 
extra meaning to the learning process; (iii) Engagement: 
engaging students in learning activities that are more interesting 
and easier to follow; (iv) Improving learning: maximizing the 
acquisition of knowledge; (v) Behavioral change: fostering 
changes of behavior by rewarding adequate actions and 
penalizing unsatisfactory ones; (vi) Socialization: allowing for 

both socialization mechanisms and group learning; and (vii) 
Guidelines: discussing the benefits of gamification as a means 
to motivate students and deal with some of the learning process 
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problems. Our results demonstrate that there are some overlaps 
between these seven classification categories. 
 

Apart from identifying the objectives of the primary studies, it 
is also important to characterize the type of research that was 
carried out and reported in these studies. Towards this end, we 
applied the classification proposed in [26]. Such a classification 
comprises the following research types. 
 

Validation Research, studies that fall into this category 
describe a novel technique, approach, or strategy that has not 
been implemented in practice, but whose effectiveness has 
been evaluated to some degree through laboratory studies. 
 

Evaluation   Research,   this   category   contains   studies   that 
empirically evaluate a technique, approach, or strategy in 
practice or real settings. 
 

Position Papers, these studies report the authors' point of view. 
Research in this category does not contain evidence that backs 
up the authors' opinion. 
 

Philosophical Papers, studies in this category are similar to 
position papers, however, they shed light on new ways through 

which educational approaches can benefit from gamification. 
 

Solution Proposals, studies that describe a solution technique, 
approach, or strategy and argue for its usefulness, such a 
solution is either novel or extends an existing approach; studies 
in this category usually present examples and good line of 
argumentation (but not strong empirical data). 
 

Experience papers, these studies are concerned with reporting 
the author's experience during the implantation of a new 
approach. 
 
Rather than plotting frequency tables to illustrate the distribution 
of the studies according to research type and objectives, we 
decided to generate a bubble plot (Figure 2), but the primary 
studies summarized in Figure 2 are also shown in Table 6. The 

resulting bubble plot is intended to be seen as a map of research 
on gamification used in conjunction with education. A bubble 
plot has two x-y scatter plots containing bubbles in category 
intersections. The size of these bubbles is determined by the 
amount of primary studies that have been classified in the pair of 
categories in question. 
 
Such a visual summary gives an overview that enables 

researchers to pinpoint categories that have been drawing most 
attention as well as the ones that have not been much 
investigated. Therefore, by analyzing such a map it is possible to 
identify gaps and opportunities for future research. The bubble 
plot generated from our selected studies is shown in Figure 2. 
 
By analyzing Figure 2, we can identify that the research 
objective of most studies is to evaluate (Evaluation) the 
engagement (Engage) of the students through gamification (13 

studies). It is also possible to identify that there are no studies on 

Experience or Validation, which answers RQ2 (What types of 

studies have been most investigated in gamification and 
education?). This indicates there is a lack of validation research 
that helps to propose novel techniques/methods and test them in 
well-thought-out controlled laboratory experiments. Similarly, it 
is necessary for more research to be done with the help of end 

users, i.e. teachers, to report personal experiences regarding the 

application and implications of using gamification in learning 
environments. 

 

 
 

Figure 2. Map containing the distribution of 

gamification research by study type (x axis) and research 

objectives (y axis) 
 

Table 6 also synthesizes the frequency of primary studies 
according to research objective. The numbers in parenthesis 
represent the number of papers in the category, while the 
numbers in square brackets are the papers’ references. 24 of the 
26 studies have Engagement among students as their main 
objective. Only two studies  do  not  directly  approach  such an  
objective,  discussing motivation in a higher abstraction level. 
Contributing to further improvement in how students socialize is 

mentioned by 13 studies (Socialization).  Nevertheless,  only  
eight  primary studies  report practical solutions to achieving 
such an objective, four encourage group activities, and one 
highlights the importance of this sort of activity. 
 
A Venn diagram was drawn to clarify the distribution of the 
overlapping studies (Figure 3). For simplicity’s sake, we 
decided to include  only four  categories  in the  diagram.  As  
shown  in the diagram, 9 papers overlap 4 research objectives. 

Some studies encompass only two or three research objectives: 
(i) engagement and behavioral change; (ii) socialization and 
engagement; and (iii) improving learning, behavioral change, 
and engagement. This suggests that motivating students is not a 
straightforward task that can be accomplished by employing 
only one strategy. However, the amount of studies that employ 
the four main research objectives indicates that researchers 
have been striving to come up with more sound solutions to 

motivate students. 
 
Only one study mentions that computer-supported collaborative 
learning (CSCL) is suited to develop applications that help 
students to socialize and organize themselves in groups. 
However, this study does not cover how to undertake the 
integration of computer- supported collaborative learning, 

gamification, and educational approaches. Therefore, the 

answer to RQ3 (What gamification approaches have been most 
investigated in the field of CSCL?) is that there is a lack of 
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approaches that combine gamification and computer-supported 
collaborative learning. 

 

 
 

Figure 3. Overview of the four categories with the 

highest number of papers and the overlap among 

them 
 

5.  THREATS TO VALIDITY 
In order to ensure an unbiased selection process, the RQs, 
inclusion criteria, and exclusion criteria were established before 
the conduction of the systematic mapping. Furthermore, the 
selection process was carried out in an independent fashion by 
each involved author. To mitigate any selection bias and 

improve validity, the inclusion or exclusion of controversial 
studies was jointly decided. Nevertheless, we cannot rule out 
threats from a quality assessment perspective because during 
the selection process no scores were assigned to studies. 
 
Another threat to validity consists of whether we selected all 
relevant studies in the area. Although such a threat cannot be 
ruled out, we tried to mitigate it by taking into account several 

important search engines. Therefore, we surmise that these 
search engines are prone to contain the majority of the relevant 
studies. In the future, we intend to update this scoping study by 
taking into account more search engines. The coherency of our 
classification scheme also represents a threat to the validity of 
this mapping study. As pointed out by [27], one of the 
problems of mappings studies is how to determine the proper 

way to categorize the resulting studies.Table 6. Distribution 

of gamification research by study type and research 

objectives 

 
6.  CONCLUDING REMARKS 
The main purpose of our mapping study is to provide an 
overview of what has been investigated in the context of 

gamification applied to education. To fulfill our goal, we 
followed a systematic methodology, i.e., systematic mapping. 

We defined three research questions to be answered by our 

mapping. RQ1: In what educational contexts and levels has 

gamification been most investigated? RQ2: What types of 

studies have been most investigated in gamification and 
education? RQ3: What gamification approaches have been most 
investigated in the field of CSCL? 
 

According to our results, most studies were published in 

conferences and have focused on Higher Education (RQ1  – 

see Table 2) to foster the engagement of students through 

learning activities that build on gamification concepts (RQ2 – 

see Table 6). We also identified that there is a lack of approaches 

that combine gamification and CSCL (RQ3). 
 

The novelty of this research is that, to the best of our 

knowledge, this is the first systematic mapping covering research 
into gamification applied to education. Another contribution of 
this research is the map (Figure 2) we have created. By 
analyzing such a map it is possible to identify in which way 
gamification has been explored  in educational  contexts;  
thereby  determining  research gaps and future research 
opportunities. 
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