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Abstract. A gamificacdo é considerada um recurso iitil em diversas dreas. Par-
ticularmente, entre seus objetivos na educagdo estdo a reducdo da evasdo e o
aumento da motivagdo nas disciplinas e no curso. Por outro lado, muitas das ta-
refas da disciplina de Engenharia de Software sdo demoradas e podem, ser con-
sideradas repetitivas pelos alunos. Diante disso, este artigo descreve um mape-
amento sistemdtico sobre a aplicagcdo da gamifica¢do no ensino e aprendizagem
de Engenharia de Software. As 17 publicagées resultantes foram usadas para
responder as questoes de pesquisa propostas e mostraram que a gamifica¢do
tem resultados positivos quando aplicada a Engenharia de Software.

Abstract. Gamification is considered a useful resource in several areas. Parti-
cularly, among its goals in education are reducing dropout and increasing mo-
tivation in subjects and in the course. On the other hand, many of the tasks in
the discipline of Software Engineering are time consuming and can sometimes
be considered repetitive by students. Therefore, this paper describes a syste-
matic mapping on the application of gamification in the teaching and learning
of Software Engineering. The 17 resulting publications were used to answer
the proposed research questions. Such publications show that gamification has
positive results when applied to Software Engineering.

1. Introducao

A forma de ensinar Engenharia de Software (ES) nos cursos de graduacdo tem se mo-
dificado ao longo dos anos. Ainda assim, pode-se perceber o aumento da evasao e do
desinteresse por parte dos alunos. Devido as tarefas de Engenharia de Software se-
rem, muitas vezes, consideradas repetitivas, ensini-las pode ser um desafio, uma vez
que os alunos podem se sentir desmotivados. Para transformar um assunto dificil em
algo interessante, a gamificagcdo tem sido entdo utilizada [Alhammad and Moreno 2018].
A gamificagdo é o “uso de elementos de design de jogos em contextos nao relaci-
onados a jogos” [Deterding et al. 2011]. Um dos objetivos da sua implementagcdo €
associar a uma atividade, os mesmos elementos que tornam os jogos interessantes
e divertidos [Fardo 2013]. Aplicar a gamificacio no ensino e aprendizagem de ES
pode ser uma solugdo interessante ([Pedreira et al. 2015, Alhammad and Moreno 2018,
Mauricio et al. 2018, Klock et al. 2018, Jesus et al. 2018]).

Diante disso, o objetivo desse artigo € caracterizar propostas existentes, identifica-
das a partir de um mapeamento sistematico, sobre o uso da gamifica¢do no ensino e apren-
dizagem de ES, bem como analisar suas aplicacdes e resultados. Das 617 publicacdes
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encontradas, 17 foram selecionadas para responder as questdes de pesquisa propostas.
Vale destacar que este mapeamento tem como foco préticas de gamificacdo no contexto
académico. Publicacdes em contextos profissionais nao foram incluidas. Para tanto, este
artigo estd organizado como a seguir. A Secdo 2 apresenta a metodologia usada no mape-
amento. A Sec¢do 3 analisa as questdes de pesquisa e apresenta os resultados obtidos. A
Secdo 4 apresenta trabalhos relacionados a esta proposta. A Secdo 5 se refere as ameacas
a validade desta proposta e a Secao 6 discute as consideragdes finais e os trabalhos futuros.

2. Mapeamento Sistematico

O mapeamento sistematico ¢ um meio de descobrir, avaliar e interpretar as pesquisas dis-
poniveis e relevantes sobre uma questao de pesquisa para identificar lacunas nas pesquisas
atuais e sugerir uma investiga¢cdo mais aprofundada [Kitchenham 2004]. O processo do
mapeamento descrito neste artigo foi conduzido por alunos de graduacdo com o auxilio
do Parsif.al', como a seguir. A etapa de planejamento consiste em especificar e avaliar o
protocolo a ser seguido. O protocolo apresenta o objetivo do mapeamento, as questdes de
pesquisa, a defini¢do das fontes de pesquisa, a string de busca e os critérios de exclusdao
das publicacdes obtidas. Terminada esta etapa, a conducao do mapeamento € iniciada.
Durante essa fase, as publica¢des sdo identificadas a partir da estratégia de busca definida
e os critérios de exclusdo sdo aplicados. A seguir, os dados das publicacdes selecionadas
sdo extraidos e sintetizados para responder as questdes de pesquisa e facilitar as andlises
e sintese dos resultados. Para finalizar, os resultados apresentados.

Com base no objetivo definido, foram elaboradas as questdes de pesquisa (QP):

e QP1: Em que contextos da disciplina de Engenharia de Software a
gamificacao tem sido aplicada? Com essa questao, procura-se entender em quais
tipos de cursos e processos de ES foram implementados métodos de gamificagao;

e QP2: Como a gamificacao foi implementada para apoiar o ensino e apren-
dizagem de Engenharia de Software? Esta questdo busca compreender como
a gamificacdo foi trabalhada no curriculo da disciplina de ES. Esses dados sdo
usados para coletar informagdes sobre os elementos de gamificacao usados;

e QP3: Que tipos de ferramentas foram usados para implementar a solucao
gamificada? Avalia-se os instrumentos usados para aplicar a gamificacdo, bem
como, se um novo software foi desenvolvido ou se uma plataforma de gamificagao
jé existente ou um software sem elementos de gamificagdo foram usados;

e QP4: Qual é o impacto evidencial da gamificacao no ensino e aprendizagem
de Engenharia de Software? Com essa questao de pesquisa, busca-se os aspec-
tos positivos e negativos da aplicacdo dos elementos de gamificacdo no ensino e
aprendizagem de ES, bem como os motivos por tras dos resultados alcancados;

e QPS: Que tipo de avaliacao foi efetuada para verificar o impacto da
gamificacio no ensino e aprendizagem de ES? Busca-se apontar os estudos ex-
perimentais, avaliacOes qualitativas e quantitativas para medir tal impacto;

e QP6: Quais sao os autores mais ativos na area? Esta questdo de pesquisa
pretende apontar os principais pesquisadores da area;

e QP7: Quais sao os paises que mais realizaram publicacoes sobre o tema?
Esta questdo de pesquisa pretende apontar como estdo as pesquisas no mundo e
especialmente no Brasil para possiveis colaboragdes;

'"https://parsif.al/
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e QP8: Quais os principais meios de divulgacao das publicacoes? Com esta
questdo, pretende-se identificar veiculos para futuras analises relacionadas a
utilizagdo da gamificagc@o no ensino e aprendizagem de Engenharia de Software.

O proximo passo foi definir as fontes de pesquisa (bibliotecas digitais) para
selecao das publicacdes. Foram escolhidas Ei Compendex, IEEExplore e Scopus a par-
tir dos critérios: capacidade de usar operadores l6gicos (ORs e ANDs) no processo de
busca; suporte a pesquisas completas ou por drea; disponibilidade na instituicdo dos au-
tores; abrangéncia da area de Ciéncia da Computacao [Costa and Murta 2013].

Para definir a string de busca (Tabela 1), foi realizado um processo de teste e refi-
namento adaptado do método PICOC [Kitchenham and Charters 2007]: Populacao (soft-
ware engineering), Intervengdo (gamification), Comparacdo, Output/Resultado e Con-
texto (educat*) . Como o objetivo deste mapeamento € caracterizar as abordagens na drea
de pesquisa, a comparagao nao se aplica e o resultado nao foi aplicado, seguindo o que foi
feito nos mapeamentos relacionados (Secao 4). Vale mencionar que a revisdo da string
foi realizada por especialistas do dominio e todos os termos sindnimos da instanciagdao
do PICOC foram extraidos de [Sommerville 2011]. Além disso, a validagdo da string foi
feita através de trés artigos de controle [Pedreira et al. 2015, Berkling and Thomas 2013,
Dubois and Tamburrelli 2013] e de sua verificagdo no retorno nas buscas. Uma revisao
da literatura convencional anterior obteve tais artigos de controle. Eles foram uteis para
fornecer uma compreensao inicial da drea bem como para definir a string de busca.

Tabela 1. String de busca

(gamification OR gamify OR gamifying OR gamified OR funware) AND (’software engineering” OR
”software process”’OR “requirements engineering”OR “system modeling”OR “software testing”’OR
“project planning”OR “configuration management”OR ’software evolution”OR “architectural de-
sign”OR “design and implementation”OR ”quality management”OR ”project management”OR “agile
software development”OR “software reuse”OR “component-based software engineering”OR “dis-
tributed software engineering”OR “’service-oriented software engineering”OR “systems enginee-
ring”OR “’systems of systems”OR “real-time software engineering”OR “dependable systems”OR "’re-
liability engineering”OR “safety engineering”’OR “security engineering”OR “resilience engineering’)
AND (educat* OR course OR teach* OR learn* OR train* OR curricul* OR syllab*)

A Tabela 2 descreve os critérios de exclusao (CE) [Petersen et al. 2008] que veri-
ficam se uma publica¢do tem potencial ou ndo para compor este mapeamento.

Tabela 2. Critérios de Exclusao

CEl Estudos que ndo tratam da gamifica¢do no contexto da educacio na disciplina de ES

CE2 Estudos ndo escritos em inglés ou portugués

CE3 Estudos ndo totalmente disponiveis

CE4 Teses, dissertacdes, capitulos de livros, palestras, tutoriais, surveys, mapeamentos € Sumarios

CE5 Estudos com versdes mais recentes

Ja a Tabela 3 apresenta os resultados obtidos com a string de busca adaptada para
cada biblioteca e a pesquisa sobre o titulo, o resumo e as palavras-chave. Na primeira co-
luna, tem-se as bibliotecas usadas; na segunda, o total de publicacdes e na terceira, como
muitas publicagdes estdo em mais de uma biblioteca, as duplicatas foram eliminadas.
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Tabela 3. Total de publicacoes por biblioteca digital

Bibliotecas Publicacoes Sem Duplicatas
Ei Compendex 267 149
IEEExplore 100 56
Scopus 250 121
Total 617 326

Em seguida, foi executada uma primeira selecdo (Etapa 1), que aplicou, manual-
mente, os critérios de exclusdo no titulo, resumo e palavras-chave nas 326 publicagdes.
Nesta etapa, 282 publica¢des foram eliminadas (Tabela 4). Em uma segunda avaliagcdo das
44 publicagdes restantes (Etapa 2), aplicou-se os critérios também na introducio e con-
clusdo. Por fim, uma ultima avaliacdo (Etapa 3), aplicou os critérios em todo o contetdo
das 30 publicacdes. Este processo foi entdo finalizado com 17 publicagdes resultantes.

Tabela 4. Total de publicacoes excluidas por critério

Critério Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3
CE1 214 12 11
CE2 10 1 0
CE3 0 0 0
CE4 58 1 1
CE5 0 0 1
Total 282 14 13

3. Resultados

As 17 publicacOes resultantes (Tabela 5) foram selecionadas para responder as questdes
de pesquisa a seguir. A questdo (QP1) tem como objetivo descobrir que tipo de curso e
quais processos de ES tem sido alvo da gamificagdo e os motivos para tal. Em geral, a
gamificacdo vem sido aplicada em turmas presenciais de ES ([P2], [P4], [P5], [P6], [PS8],
[P9], [P10], [P11], [P12], [P14] e [P17]) ou em suas vertentes, como Projeto de Software
([P1]), Design e Desenvolvimento de Software ([P13]), Gerenciamento de Riscos ([P7])
e Engenharia de Sistemas ([P15]). Em [P3], a aplicagdo € em uma turma online de En-
genharia de Requisitos e em [P16] no trabalho de conclusdo de curso. Vale destacar que
[P2] e [P5] aplicaram gamificagc@o em cursos onde os alunos conciliavam a faculdade com
trabalhos remunerados e [P4] propde o uso da gamificacao nesse mesmo ambiente.

A questiao QP2 identifica os métodos utilizados para integrar a gamificacdo na dis-
ciplina de ES e suas vertentes. Uma das publicacdes menciona a utilizacao da gamificacao
de forma implicita ([P5]). Em [P4], o autor afirma que seu uso explicito pode gerar a ideia
de “ndo-seriedade” aos alunos. Além disso, um autor nao implementa a solucao proposta
([P7]). J4 [P12] mostra a implementacdo de 8 tipos de medalhas. Em [P15], foi desenvol-
vido um design de instrumento pedagdgico (PID) sob PSP baseado em gamificacdo para
criar cendrios lidicos em sala de aula. Em [P17], além do role-play também foram usados
jogos sérios. A implementacao de elementos de jogos no ensino funciona como motivagao
para os alunos concluirem uma tarefa de estudo. Quando a motivagdo vem de um ele-
mento externo, ou seja, a partir, por exemplo, da conclusao de um objetivo apresentado
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Tabela 5. Referéncias para as Publicacoes

P# - Referéncia P# - Referéncia

P1 - [Singer and Schneider 2012] P2 - [Berkling and Thomas 2013]
P3 - [Dubois and Tamburrelli 2013] P4 - [Thomas and Berkling 2013]
PS5 - [Berkling 2015] P6 - [Laskowski 2015]

P7 - [Uyaguari et al. 2015] P8 - [Fu and Clarke 2016]

P9 - [Mora et al. 2016] P10 - [Su 2016]

P11 - [Unkelos-Shpigel 2016] P12 - [Souza et al. 2017]

P13 - [Matsubara and Da Silva 2017] P14 - [Vasconcelos et al. 2018]
P15 - [Gasca-Hurtado et al. 2019] P16 - [Al-Azawi et al. 2019]

P17 - [Ivanova et al. 2019]

pelo curso, é nomeada de extrinseca [Hanus and Fox 2015]. Dentre os elementos de maior
destaque, point, leaderboard, competition e badge tem caracteristica extrinseca quanto a
motivacdo que provocam. Por outro lado, a motivacdo intrinseca [Hanus and Fox 2015]
¢ caracterizada pelo fato de a motivacdo partir do aluno, sem a necessidade de um fator
externo. J4 a questao QP3 identifica as ferramentas utilizadas na gamificacdo e as suas
contribui¢cdes. Uma publicag@o ndo explicita a ferramenta utilizada ([P5]) e outra apre-
senta uma sugestdo de gamificacdo (sem implementa-la) ([P7]). Algumas fazem uso do
Moodle ([P9]) e CourseSites? ([P4]). Em certos casos, os proprios autores implementaram
as plataformas: WReSTT-CyLE ([P8]), GSEELS (Sistema de Educacdo e Aprendizado
de Engenharia de Software Gamificado) ([P10]). Outras aplicagdes e frameworks nao
foram nomeados ([P5] e [P16]). Um dos ambientes foi implementado com o auxilio do
framework Vaadin ([P2]). Em ([P15]), foi implementado um Design de Instrumento Pe-
dagodgico sob PSP com a tematica de design de carros sendo comparada com o design de
software. Outras ferramentas sdo apresentadas na Tabela 6.

Tabela 6. Ferramentas utilizadas

Ferramenta Endereco Eletronico Referéncia
Subversion https://subversion.apache.org/ [P1]

Trac https://trac.edgewall.org/ [P1]

Trello https://trello.com/ [P3], [P14]
Google Forms https://www.google.com/forms/about/ [P11], [P12]
Google Spreadsheet  https://www.google.com/sheets/about/ [P6]
Kahoot! https://kahoot.com/ [P11], [P17]
LevelLearn http://www.levellearn.com.br/ [P14]
Sonar https://www.sonarqube.org [P13]

A questdo QP4 analisa o impacto da gamificacdo na disciplina e os resultados por
meio de feedback, notas, comparacdes com versdes ndo-gamificadas, entre outros. Em
[P4] e [P7], as propostas nao sdo implementadas. Vérias propostas revelam a gamificacao
como motivadora. Em [P1], [P9] e [P14] a motivacdo se deu por conta da natureza com-
petitiva e pelo objetivo de ndo ficar em ultimo, gerando certa pressdo aos alunos e, pos-
sivelmente, sendo um elemento negativo. Quanto ao feedback dos alunos, as propostas

https://coursesites.com/
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foram bem recebidas, mas com algumas criticas, relacionadas aos elementos implementa-
dos ([P9]), ao carater visual da plataforma ([P2], [P5] e [P9]) ou ao método de pontuagdo
([P1]). Em [P3], o autor conclui que o processo é benéfico sem medi-lo. Ao ser aplicada
em alunos que nao possuem o habito de jogar, a gamificacdo explicita ndo se mostrou um
elemento motivador ([P2]). Quanto as notas, alguns alunos que participaram do processo
de gamificacdo obtiveram notas inferiores aos que nao participaram ([P6]). Em outro
cendrio, os alunos submetidos a gamificacdo conseguiram notas melhores e menor indice
de reprovacao ([P13]). Em [P8], alunos obtiveram nota melhor, mas o foco ficou em ga-
nhar pontos ao invés de aprender. Em [P15], os participantes disseram que aplicariam
PSP na sua area de trabalho por entender sua importancia. Os membros da equipe gami-
ficada de [P16] obtiveram notas melhores no projeto de ultimo ano em relagdo aos outros
anos nao gamificados. Os alunos de [P17] revelaram que seu interesse e motivacao para
aprender melhoraram apds a participagao nas atividades gamificadas. Ja [P10], [P11]
e [P12] confirmaram o experimento como positivo, mas sem descrever detalhes. Ja a
questao QPS analisa como foi realizada a avaliacao do impacto da gamificagdo no ensino
e aprendizagem de ES. O processo mais comum foi a aplicacdo de questionarios ([P1],
[P2], [P5], [PY], [P10], [P11], [P12], [P14], [P15] e [P17]). As notas dos alunos também
foram comparadas em [P6] e [P8]. Em [P13], foi feita uma pesquisa quantitativa. Dois
outros estudos [P6] e [P8] avaliaram o engajamento das turmas. Uma publicagdo utilizou
métricas do Sonar ([P3]). Como ja mencionado, duas publica¢des ndo implementaram a
gamificacio ([P4] e [P7]). Ja a publicacao [P16] ndo cita o processo utilizado.

A questao QP6 busca os autores que mais publicaram. Poucos autores tem mais
de uma publicacdo: Kay Berkling ([P2], [P4] e [P5]) e Christoph Thomas ([P2] e [P4].
J4 a questdo QP7 tem como objetivo identificar os paises com mais publicacdes. As pes-
quisas estdo distribuidas entre Alemanha ([P1], [P2], [P4] e [P5]), Brasil ([P12], [P13]
e [P14]) e os demais paises com uma publicagdo cada: EUA ([P8]), Polonia ([P6], Is-
rael ([P11]), Ruassia ([P3]), Espanha ([P9]), Equador ([P7]), Taiwan ([P10]), Coldmbia
([P15]), Oma [P16] e Croécia ([P17]). A presenca do Brasil nas questdes QP6 e QP7 traz
resultados desejados do mapeamento: descobrir pesquisadores para futuras colaboragdes.
Por dltimo, a questdao QP8 identifica os meios onde as publicacdes foram divulgadas.
Apenas um trabalho foi publicado em um journal e os outros em conferéncias (Tabela 7).
As conferéncias AISC e ICL divulgaram duas publica¢des cada e as demais, apenas uma.

Tabela 7. Meios de divulgacao das publicacoes

Tipo Lugares das publicacoes Qtde %

Conferéncia AISC [P7] [P14], ICL [P2] [P4], ASEE [P8], CCIS [P5], CSEE&T [P12], 16 94%
EDUCON [P6], ESEC/FSE [P3], GAS [P1], ICSE-SEET [P13], LNBIP
[P11], TEEM [P9], WorldCIST [P15], LTEC [P16], MIPRO [P17]

Journal Multimedia Tools and Applications [P10] 1 6%

4. Trabalhos Relacionados

Essa secdo apresenta alguns mapeamentos relacionados a proposta deste artigo. O mape-
amento apresentado em [Pedreira et al. 2015] tem como objetivo caracterizar o estado da
arte do uso de gamificagdo em ES. O estudo foi efetuado nas bibliotecas Scopus, Science-
Direct, Wiley InterScience, IEEExplore, ACM e Springer, sendo limitado a publica¢des
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até junho de 2014. Depois do processo de exclusdo, 29 publicacdes foram selecionadas.
Entre os elementos de jogos, ponto foi o mais adotado dentre as publica¢Oes analisadas,
seguido pelo uso de badges e ranques [Pedreira et al. 2015]. Em [Klock et al. 2018], um
mapeamento com énfase na avaliagao da gamificacdo em ambientes educacionais foi des-
crito. O estudo efetuado em 2015 na ACM, IEEExplore, ScienceDirect, Scopus, Springer
e Web of Science considerou publicacdes de 2010 em diante. Medalhas, além dos lea-
derboards e pontos foram os elementos de jogos mais utilizados dentre as 20 publicagdes
resultantes. J4 o mapeamento descrito em [Jesus et al. 2018] foi executado em 2018 na
Scopus e trata da gamificacdo em teste de software. Foram selecionadas 15 publicacdes
de gamificacdo no ensino de teste e na sua execugdo. Entre seus resultados, pontos, lea-
derboards e niveis foram os elementos mais utilizados e os objetivos mais comuns foram
aumentar o engajamento, a motivacao e a satisfacao dos alunos.

Em [Mauricio et al. 2018], os autores apresentam um mapeamento relacionado
ao uso de jogos e elementos de jogos na educacdo de Engenharia de Software. O estudo
foi realizado em 2016 utilizando ACM, IEEExplore, Ei Compendex e Scopus. Dentre
os 156 estudos primdrios retornados, 10 publicacdes tratam do uso de gamificacdo no
ensino de ES e uma publicagio de 1974 com o assunto de GDBL? (Game Development
Based Learning) foi recuperada. Em paralelo, a primeira publicacdo de gamificacdo é
de 2011. J4 o mapeamento apresentado em [Alhammad and Moreno 2018] tem como
objetivos identificar em quais contextos a gamificacao estava sendo aplicada no ensino de
Engenharia de Software, como ela foi aplicada e qual o seu impacto evidencial. Dentre
os 21 estudos resultantes, 15 aplicaram gamificacdo em cursos tradicionais, sem parte
online, 1 em um curso todo online e 5 em cursos mistos, com a parte gamificada online.
Os autores utilizam as defini¢cdes de dinamicas, mecanicas e componentes apresentadas
em [Werbach and Hunter 2015]. Os elementos desafios, feedback e recompensas e os
componentes quadro de lideres, pontos e niveis foram os mais utilizados.

Concluindo, o mapeamento descrito neste artigo, assim como os demais desta
secdo, apresentam em sua maioria resultados positivos da aplica¢cdo da gamificagdo. Além
disso, ainda ndo existe uma abordagem sistemaética para aplicacdo da gamificacdona ES e
em func¢do disso a necessidade de mais pesquisas com este propdsito. Por outro lado, este
mapeamento analisa propostas de gamificacdo exclusivamente no contexto académico. Ja
[Pedreira et al. 2015] analisou experiéncias em geral (contexto profissional e académico)
mas excluiu os estudos com objetivo principal de gamificacao aplicada a educagdo. Outro
ponto é que o mapeamento descrito em [Jesus et al. 2018] esta relacionado a gamificacio
em teste de software, enquanto este mapeamento (e os demais descritos nesta se¢ao)
incluem todas as dreas da ES. Para finalizar, este mapeamento foi concluido no pri-
meiro trimestre deste ano e apresenta uma atualizacdo temporal quando comparado aos
demais e inclui em seus resultados pesquisas mais recentes [Vasconcelos et al. 2018,
Gasca-Hurtado et al. 2019, Al-Azawi et al. 2019, Ivanova et al. 2019].

5. Ameacas a Validade

Durante o mapeamento, buscou-se evitar ameacgas que pudessem limitar a validade dos
resultados [Wohlin et al. 2012]. No entanto, ndo € possivel garantir que tais ameagas, en-
tre outras, ndo tenham afetado os resultados. As etapas de selecdo e extragdo de dados

3www.igi-global.com/dictionary/game-development-based-learning/60064
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foram realizadas de forma independente por 4 autores, divididos em 2 grupos, para dimi-
nuir a subjetividade. Os resultados individuais eram conferidos pelo par e, caso ocorresse
divergéncia, os autores discutiam os motivos de suas decisOes para chegar a um consenso,
relendo as publicacdes se necessario. Problemas na string de busca podem ter levado a
auséncia de algumas publica¢des. Para minimizar, a string foi testada e alterada em vérias
etapas. Além disso, considerar apenas 3 bibliotecas, apesar de alguns critérios estabele-
cidos (Secao 2), pode significar nao indexar todo o conteudo disponivel na Web. Por este
motivo € possivel que algumas publicacdes relevantes ndo tenham sido contempladas.
Finalizando, este mapeamento foi concluido em marco de 2020. Assim sendo, versdes
recentes de trabalhos ou avangos de pesquisas podem nao ter sido contemplados.

6. Consideracoes Finais

O mapeamento descrito neste artigo tem como objetivo detectar as principais carac-
teristicas presentes em abordagens de gamificacdo no apoio ao ensino e aprendizagem de
ES, considerando o estado da arte. A partir do mapeamento concluiu-se que a aplica¢ao
da gamificacdo apresenta resultados positivos como o aumento da motiva¢ao dos alunos
([P1], [P3], [P5], [P9], [P14] e [P17]) e de suas notas ([P8], [P13] e [P16]) bem como
negativos ([P2]), devido a natureza competitiva do processo, o que desmotivou os alunos.

Como trabalhos futuros, pretende-se aplicar uma busca manual e um snowballing
[Wohlin et al. 2012], para atualizar e ampliar o conhecimento sobre a drea. Além disso,
a partir dos resultados deste mapeamento, uma proposta de gamificaciao da disciplina de
ES do Departamento de Ciéncia da Computacdo da Universidade Federal de Juiz de Fora
estd sendo desenvolvida e uma avaliacdo inicial foi efetuada [Carvalho et al. 2020]. Nesta
primeira versdo de gamifica¢do da disciplina, os alunos foram divididos em grupos de 5
e tinham como objetivo inicial implementar um website para um supermercado ficticio.
Outras atividades da disciplina como escrita de artigo e exercicios em sala de aula foram
gamificados. Completar as tarefas dentro do prazo, dividir as tarefas coletivas entres os
integrantes dos grupos, apresentar atividades e a presenca em sala eram recompensadas
com pontos. Na pagina da disciplina, apds o término do projeto, foi disponibilizada, ano-
nimamente, a pontuagdo dos trés melhores alunos. Apds a conclusao da disciplina, um
formulario de feedback foi aplicado. A maioria dos alunos se sentiu bem em um cendrio
competitivo e aprovaram o uso da gamificacdo na disciplina. Por outro lado, alguns dis-
seram que eram indiferentes ou discordavam da afirmacgdo de se sentirem motivados para
conseguir as recompensas. Uma segunda versdo da proposta se encontra em fase de de-
senvolvimento. Nesta versdo, algumas sugestdes apresentadas no formulério de feedback
e resultados deste mapeamento serdo implementadas, tais como o sistema de ranking.
Além disso, novas atividades e recompensas serdo elaboradas para manter o aluno moti-
vado durante todo o semestre letivo. Ao final, pretende-se realizar um estudo experimental
para que seja verificado o impacto no ensino e aprendizagem da disciplina.
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