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Abstract. Gamification has been widely used in teaching as a support tool
and motivation through game mechanics. It is a new area of research, but is
showing results over the years with the Brazilian community of information
technology in education. Therefore, it is necessary to analyze and consolidate
their contributions in order to characterize them. This work aims to
investigate and better understand how gamification helps in the teaching-
learning process and identify to what extent is applied to this field. Therefore,
this article presents a systematic mapping of using gamification in educational
software in the context of Brazilian research presented at national events.

Resumo. A gamificagdo vem sendo bastante utilizada no ensino como
ferramenta de apoio e motivagdo através de mecdnicas de games. Por ser um
drea de pesquisa recente, mas que vem apresentando resultados ao longo dos
anos junto a comunidade brasileira de informadtica na educagdo é necessario
analisar e consolidar suas contribuicées de modo a caracteriza-las. Este
trabalho busca investigar e entender melhor como gamifica¢do contribui no
processo ensino-aprendizagem bem como identificar em que medida é
aplicado a este campo. Assim, este artigo apresenta um mapeamento
sistemdtico do uso de gamificagdo em softwares educativos no contexto das
pesquisas brasileiras apresentadas em eventos nacionais.

1. Introducao

Softwares vem cada vez mais sendo utilizados na area de educagdo como ferramenta
facilitadora do processo de ensino aprendizagem. Nesse contexto, o software utilizado
para atingir objetivos educacionais ¢ denominado Software Educacional (SE) [Lovis
2007]. Existem quatro parametros que diferenciam um software qualquer de um
educacional: fundamentagao pedagdgica, conteudo, interacdo e a programagao [Gomes
e Padovani 2005]. Para Valente (1997), os SEs podem ser classificados de acordo com
seus objetivos pedagogicos em: tutoriais, aplicativos, programagdo, exercicios e pratica,
multimidia e internet, simulagdo, modelagem e games.

Nesse contexto, € observado uma crescente utilizacdo de técnicas de
gamificacdo, em SEs, para apoiar a aprendizagem. A gamificagdo (do inglés,
gamification) corresponde ao uso de mecanismos de games orientados ao objetivo de
resolver problemas praticos ou de despertar engajamento entre um publico especifico
[Viana ef al. 2013]. Assim, a gamificagdo ndo implica em criar um game que aborde o
problema, recriando a situagdo dentro de um mundo virtual. Ela envolve usar as mesmas
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estratégias, métodos e pensamentos utilizados para resolver problemas nos mundos
virtuais (games) em situagdes do mundo real [Fardo 2013].

A finalidade da gamificacdo dentro de um ambiente educacional ¢ envolver os
usuarios no contexto da aprendizagem, permitindo-lhes dominar o material estudado
[Morrison e Disalvo 2014]. Uma das vantagens de sua aplicacdo na educagdo ¢
proporcionar um sistema em que os alunos consigam visualizar o efeito de suas agdes e
aprendizagens, na medida em que o avanco das atividades ocorre. Desta forma fica mais

facil compreender a relacdo das partes com o todo, como acontece nos games [Fardo
2013].

No entanto, a comunidade de informatica na educagdo ainda carece de uma
compreensdo abrangente de como a gamificagdo ¢ utilizada em SEs. Assim, o principal
objetivo deste trabalho ¢ investigar e entender melhor como gamificacdo contribui no
processo ensino-aprendizagem, bem como identificar em que medida ¢ aplicado a este
campo. A fim de cumprir o nosso objetivo, foi realizado um mapeamento sistematico da
literatura para investigar direcionamentos da utilizagdo da gamificagdo para apoiar a
educagdo no contexto brasileiro apresentados em eventos nacionais de informatica na
educacdo, seguindo um protocolo de avaliacao pré-definido.

O trabalho estd organizado da seguinte maneira. A Secdo 2 discute alguns
trabalhos relacionados. Na Secdo 3, o método de pesquisa utilizado ¢ apresentado,
incluindo o desenho de pesquisa, limitacdes € ameagas a validade. Na Secdo 4, sdo
expostos os resultados. E por ultimo, a Se¢do 5 apresenta as conclusdes e os
direcionamentos para trabalhos futuros.

2. Trabalhos Relacionados

Borges et al. (2013) realizaram um mapeamento sistematico de literatura, com 26
artigos selecionados, para investigar a gamifica¢do aplicada a educacao. Como resultado
um mapa das pesquisas na area foi desenvolvido e os tdpicos mais (e menos)
investigados foram identificados, apontando que a maioria dos estudos concentra-se em
investigar como a gamificagdo pode ser utilizada na 4rea de ensino para motivar
estudantes, aprimorar suas habilidades e maximizar o aprendizado.

Diana et al. (2014) realizaram uma revisdo sistematica de literatura para
identificar as possiveis relagdes entre as caracteristicas da gamifica¢do e os elementos
que compdem a Teoria Flow. A Teoria Flow aponta caracteristicas que as pessoas
apresentam ao desenvolver uma atividade prazerosa, resultando na felicidade e bem
estar. Como resultados, o trabalho apresenta 39 caracteristicas da gamificagdo que
podem ser utilizadas para estabelecer a relagdo com a Teoria do Flow.

O trabalho de Peixoto e Silva (2015) apresenta uma revisdo sistematica de
literatura com intuito de investigar caracteristicas de gamificagdo para ambientes
educacionais e, assim, definir um conjunto de requisitos para serem reusados no
desenvolvimento de softwares educacionais gamificados. Como resultado do estudo,
foram reportados os requisitos descobertos, os tipos das pesquisas realizadas, os anos
de publicacdo e os paises dessas pesquisas referentes a ambientes gamificados voltados
a educacdo. E por ultimo, foi observado que ainda nao ha consenso sobre um conjunto
de caracteristicas que devem existir em SEs gamificados.
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E importante salientar que os trabalhos discutidos nesta se¢do ndo foram
desenvolvidos apenas no contexto brasileiro. Identificar, analisar e quantificar
resultados de pesquisas brasileiras neste rumo constitui tarefa importante ser
considerada para dimensionar o uso de gamificacdio no ensino brasileiro e as
caracteristicas inerentes ao uso deste técnica no pais. A proxima se¢do descreve o
protocolo de avaliacdo utilizado neste trabalho.

3. Método: Protocolo de Pesquisa

O presente mapeamento sistematico de literatura seguiu os procedimentos indicados por
Kitchenham e Charters (2007). Sendo assim, os seguintes estagios foram utilizados:

Estdgio 1 - Planejamento: Identificacdo da necessidade do mapeamento;
Especificagdo da (s) pergunta (s) de pesquisa; e Desenvolvimento de um protocolo de
mapeamento.

Estagio 2 - Realizagdo: Identificacdo de pesquisa; Selecdo de estudos primarios;
Extracdo de dados; e Sintese de dados.

Estagio 3 - Relato: Especificagdo dos mecanismos de divulgacdo; e Formatacao
do relatério principal.

3.1. Questodes de Pesquisa

Especificar as questdes de pesquisa € a parte mais importante de qualquer mapeamento
sistemdtico [Kitchenham e Charters 2007]. Portanto, esta pesquisa responderd as
seguintes questoes:

QP1: Quais sdo os anos de publicacdo e instituicdes que investigam o uso de
softwares gamificados voltados a educacao?

QP2: Quais sdao as modalidades de ensino os tipos de pesquisa e tipos de
softwares publicados referentes a gamificagdo voltada a educagdo?

QP3: Quais s3o os objetivos educacionais inerentes a criacdo de softwares
gamificados?

QP4: Quais sdo as principais caracteristicas necessarias a criacdo de softwares
gamificados voltados a educacao?

3.2. Processo de Busca

O rigor da processo de busca ¢ um fator que distingue mapeamentos sistematicos de
outros tipos de revisdes [Kitchenham e Charters 2007]. A estratégia para a identificagao
das pesquisas publicadas implica na definicdo das fontes de busca, da linguagem dos
estudos e das strings de busca. Foram realizadas buscas nas fontes apresentadas na
Tabela 1.

Tabela 1. Fontes de Busca

Fonte de Busca Site
Revista Novas Tecnologias http://seer.ufrgs.br/RENOTE
na Educagdo (RENOTE)
Revista Brasileira de http://www.br-ie.org/pub/index.php/rbie
Informatica na Educacdo
(RBIE)
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Revista  Informatica na http://seer.ufrgs.br/InfEducTeoriaPratica/;
educacgdo: teoria & pratica

Revista Brasileira de http://www.abed.org.br/revistacientifica/ brazilian/
Aprendizagem Aberta e a

Distancia (RBAAD)

Simpodsio  Brasileiro  de http://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie/index
Informatica na Educagdo

(SBIE)

Workshop de Informatica na http://www.br-ie.org/pub/index.php/wie/issue/archive
Escola (WIE)

Workshop sobre Educagio http://csbc2014.cic.unb.br/index.php/wei

em Computacdo (WEI)

As fontes de busca, aqui escolhidas, justificam-se por serem fontes relevantes
para a area de informatica na educacdo brasileira. As linguagens adotadas foram Inglés,
Portugués e Espanhol. A busca ocorreu de forma manual, entretanto para seguir o rigor
necessario para a identificagdo das pesquisas, em um mapeamento sistematico de
literatura, a seguinte string de busca, contendo sindnimos relevantes, foi desenvolvida:

String de Busca:

("Gamification" OR "Gamifies" OR "Gamifying" OR "Gamified") AND ("Educational”
OR "Learning” OR "Educative") AND ("Type" OR "Characteristics" OR "Modality" OR
"Objective" OR "Software Engineering” OR "Software")

3.3. Selecao dos Estudos Primarios

Uma vez que os estudos primdrios potencialmente relevantes tenham sido obtidos, eles
precisam ser avaliados, para isso ¢ necessario indicar alguns critérios de inclusdo e
exclusdo. Estes critérios destinam-se a identificar os estudos primdarios que fornecem

evidéncia direta sobre a questao de pesquisa [Kitchenham e Charters 2007].

Para obter resultados coerentes os critérios de inclusdo e exclusdo foram
definidos com base nas questdes de pesquisa e sdo apresentados na Tabela 2.

Tabela 2. Critérios de inclusao e exclusiao
Critérios de Inclusio Critérios de Exclusao

Estudos que analisam caracteristicas e Estudos realizados antes de 2010
teorias de aprendizagem de ambientes
educacionais gamificados

Estudos que relatam e descrevem o Estudos duplicados
desenvolvimento de ambientes
educacionais gamificados

Estudos acessiveis na rede da universidade Estudos secundarios e terciarios

Estudos originais nas linguas: Inglés, Estudos que tratam a gamificacdo na
Portugués e Espanhol educacdo como trabalhos futuros

O processo de selegao contou com duas etapas distintas:

* Etapa 1: Leitura dos titulos, palavras-chave, resumo e conclusdo. Considerando
os critérios de inclusdo e exclusdo.
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* Etapa 2: Os estudos incluidos sdo documentados. Cada estudo ¢ lido por
completo e através de formuldrios a extragdo dos dados ¢ realizada.

3.4. Ameacas a Validade

O protocolo de mapeamento seguiu alguns passos para garantir que a pesquisa seja a
mais correta € objetiva possivel. Porém, foram identificadas possiveis limitagdes em
alguns momentos.

O primeiro momento refere-se a identificagdo dos artigos publicados, a string de
busca utilizada pode nao contemplar todos os sindénimos existentes para o termo
"Software Educacional Gamificado" e, assim, ser insuficiente para capturar todos os
estudos da area.

O segundo momento refere-se ao processo de busca. As buscas foram realizadas
em eventos e revistas nacionais. No entanto, ¢ possivel que varios estudos tenham sido
publicados internacionalmente e assim nao refletir todas as pesquisas desenvolvidas
pela comunidade brasileira.

4. Apresentacio dos Resultados e Discussiao

Nesta se¢do sdo apresentados os resultados do mapeamento sistematico realizado e uma
discussao relativa a estes. Isto envolve a apresentagao do processo de selecdo e extragao
de dados e apresentagdo das respostas as questdes de pesquisa levantadas.

4.1. Processo de Selecao e Extracao de Dados

O processo de selecao dos trabalhos foi realizado em duas etapas. A primeira etapa pode
ser visualizada na Tabela 3. Para esta etapa foram considerados: leitura do titulo,
palavras-chave, resumo e conclusdo e posteriormente foram excluidos trabalhos
irrelevantes para as questdes investigadas.

Tabela 3. Quantitativo dos Resultados de Busca da Etapa 1

Fontes de Busca Resultados da  Excluidos Estudos
Busca Selecionados

Revista Novas Tecnologias na Educagdo 6 ) 4
(RENOTE)
Revista Brasileira de Informatica na Educagio 0 0 0
(RBIE)
Revista Informatica na educagdo: teoria & pratica 0 0 0
Revista Brasileira de Aprendizagem Aberta e a 0 0 0
Distancia (RBAAD)
Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educagdo 11 5 9
(SBIE)
Workshop de Informatica na Escola (WIE) 0 0 0
Workshop sobre Educagdo em Computagdo ) | |
(WEI)
Total 19 5 14

Dos dezenove artigos encontrados, com o auxilio da string de busca, cinco
foram excluidos por ndo responder nenhumas das questdes de pesquisa. A realizacdo da
segunda etapa, cujos resultados sao listados na Tabela 4, os estudos incluidos na etapa
anterior foram lidos, e por meio do formulério, a extragdo dos dados foi realizada. Na
Tabela 4 ¢ possivel observar uma breve descricdo de cada trabalho selecionado.
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Tabela 4. Quantitativo dos Resultados de Busca da Etapa 2

Etapa 2
Fontes de Busca Referéncia Breve Descrig¢do
Fardo (2013)  Conceitua a gamificagdo para a educagdo
Klock et al. Analisa técnicas de gamificagio em ambientes virtuais de
Revista ~ Novas (2014) aprendizagem.
Tecnologias  na  Paschoal efal.  Apresenta o desenvolvimento de um aplicativo gamificado como
Educagéo (2014) apoio ao ensino de informatica a um grupo de idosos
(RENOTE) Bissolotti ez Discute como a gamificacdo pode potencializar os processos de
al. (2014) ensino e aprendizagem
Fernandese  Apresenta um ambiente de ensino de quimica organica gamificado
Castro (2013)
Franga e Apresenta um estudo sobre o uso dos conceitos de gamificagdo em
Reategui um ambiente de aprendizagem baseado em questionamento.
(2013)
Andrade e Apresenta um sistema web gamificado para a aprendizagem de
Canese (2013)  logica formal
Ellwanger et Apresenta as relacdes entre gamificacdo, padrdes de interface e
al. (2014) mobilidade no desenvolvimento de aplicagdes educacionais
Alves et al. Apresenta o uso da gamificagdo para o auxilio ao ensino de
(2014) ecologia
Simpdsio Toda et al. Apresenta o desenvolvimento de uma aplicagdo web gamificada
Brasileiro de (2014) para auxiliar no ensino da matematica para alunos do ensino

Informatica  na
Educacédo (SBIE)

Falcdo et al.

fundamental
Apresenta uma ferramenta de apoio ao ensino presencial utilizando

(2014) gamificagdo e design de jogos
Seixas et al.  Discute a gamificagdo como estratégia no engajamento de
(2014) estudantes do ensino fundamental
Medeiros et Apresenta uma abordagem gamificada para prevengdo do uso de
al. (2014) drogas com adolescentes
Workshop sobre Juca et al. Apresenta uma aplicagdo da gamificagdo na disciplina de
Educagdo em (2014) empreendedorismo
Computacao
(WEI)

4.2. Resposta as Questoes de Pesquisa

A primeira questdo de pesquisa tem como objetivo realizar o levantamento da
distribuicao temporal dos trabalhos.

A busca pretendia encontrar trabalhos entre os anos de 2010 a 2015, porém s6
foram selecionados nos anos de 2013 e 2014. Na Tabela 5 ¢ possivel visualizar que
2014 ¢ o ano com o maior numero de publicagdes 71,4%. Esta constatacdo pode ser
justificada pelo fato de que a gamificagcdo ¢ um conceito recente.

Observando o somatério de todos os anos pesquisados, a fonte de busca SBIE
destaca-se com o maior nimero de artigos selecionados 9 (64,2%) trabalhos. A fonte
WEI possui 0 menor resultado com 1 artigo (7,14%).

Tabela 5: Anos de Publicaciao

Fontes de Busca

RENOTE

SBIE

Ano
2013 2014 Total
% f* % f* %
25,0 3 75,0 4 28,5
333 6 66,6 9 64,2
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WEI 0 0 1

Total 4 28,5 10
Nota:* Frequéncia.

100,0 1
71,4 14

7,14
100,0

Na Tabela 6 ¢ possivel observar que foram encontradas treze instituicdes de
ensino de sete estados brasileiros, sendo a Universidade Tecnologica Federal do Parana
a Unica com duas publicac¢des e o estado com o maior niimero de artigos foi Rio Grande

do Sul (4), seguido por Santa Catarina (3).

Tabela 6. Instituicoes de Ensino

Fonte de Instituicao Estado N*
Busca
RENOTE  Universidade de Caxias do Sul Rio Grande do 1
Sul
Universidade do Estado de Santa Catarina Santa Catarina 1
Universidade de Cruz Alta Rio Grande do 1
Sul
Universidade Federal de Santa Catarina Santa Catarina 1
SBIE Universidade do Vale de Itajai Santa Catarina 1
Universidade Federal do Rio Grande do Sul Rio Grande do 1
Sul
Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Espirito Santo 1
Tecnologia do Espirito Santo
Universidade Regional Integrada do Alto Rio Grandedo 1
Uruguai e das Missdes Sul
Centro Federal de Educagdo Tecnolégica Rio deJaneiro 1
Celso Suckow da Fonseca
Universidade Estadual de Londrina Parana 1
Universidade Tecnologica Federal do Parana Parana 2
Universidade Federal de Pernambuco Pernambuco 1
WEI Universidade Federal do Ceara Ceara 1

Nota:* Numero de Citagdes.

A segunda questdo de pesquisa pretende identificar as modalidades de ensino, os
tipos de pesquisa e tipos de softwares publicados referentes a gamificacdo voltada a
educacao.

As modalidades de ensino, dos trabalhos, podem ser observados no grafico da
Figura 1. Entre eles, metade, ou seja, sete trabalhos ndo especificaram para qual
modalidade de ensino estavam se referindo. Terceira Idade e Ensino Médio foram
referenciados por apenas um trabalho cada.

Modalidade

m N30 Especificado

m Ensino Fundamental
Ensino Médio

m Ensino Superior

m Terceira ldade

Figura 1. Modalidade Educacional

590



CBIE-LACLO 2015
Anais do X X1 Workshop de Informética na Escola (WIE 2015)

A varidvel Tipo do Estudo foi classificada com base no relato dos préprios
trabalhos. A Tabela 6 apresenta os quatro tipos de classificacdo. Desenvolvimento se
destacou com 6 trabalhos, seguido por exemplo 4, proposta de metodologia 2 e
metodologia empirica 2. Das modalidades de ensino que foram especificadas, a que
obteve a maior variagdo de tipos de estudo foi o ensino superior.

Tabela 6 . Tipo de Estudo por Modalidade de Ensino
Tipo de Estudo

Modalidade Desenvolvimento Exemplo Metodologia Proposta de Total
Empirica Metodologia
Terceira ldade 0 0 1 0 1
Ensino
Fundamental 1 0 1 0 2
Ensino Médio 1 0 0 0 1
Ensino
Superior 1 1 0 1 8
Né&o
Especificado 8 8 0 1 /
Total 6 (43,0 %) 4 (29,0 %) 2 (12,3 %) 2 (14,0%) 14 (100%)

Os trabalhos referentes a metodologia empirica discutiram e avaliaram o uso de
técnicas e modelos de softwares educacionais gamificados. Os trabalhos que relataram o
desenvolvimento de softwares educacionais gamificados apresentaram sistemas prontos,
a forma de implementagdo, o design e alguns realizaram discussdo sobre a experiéncia.
Alguns artigos discutiram exemplos de softwares de terceiros para e assim apresentar
uma visdo geral e realizaram andlises. Os trabalhos de propostas metodologicas
apresentaram diretrizes e caracteristicas.

Alguns trabalhos ndo foram precisos ao indicarem os tipos de softwares
educacionais utilizados, entretanto foi possivel destacar algumas modalidades e a
quantidade de citacdes. Sdo elas: Ambiente Virtual de Aprendizagem (1); Ambiente
para Educagdo a Distancia (1); Ambiente de Ensino (1); Ambiente de Aprendizagem
Baseado em Questionamento (1); Game (3): Game para Dispositivo Movel (1); Sistema
Web (4); e Aplicativo para Dispositivo Movel (1).

A terceira pergunta pretende averiguar os objetivos educacionais inerentes a
criacdo de softwares gamificados.

Os objetivos educacionais € o numero de citagdes encontrados foram: Engajar
(7); Motivar (5); Apoiar o Ensino (2); Promover Interagdo (1); Estimular o Interesse (1);
Reforgar a Aprendizagem (1); Gerar Novos Objetivos Educacionais (1); Recompensar
(1); e Prevenir (1). E importante destacar que alguns trabalhos apresentaram mais de um
objetivo educacional. Em seu trabalho, Borges et al. (2013) apresentam alguns objetivos
educacionais alcancados com a gamificacdo, tais como: Aprimorar Habilidades;
Desafios; Guidelines; Engajamento; Maximizacdo do Aprendizado; Mudanca de
Comportamento; Socializagdo. Entretanto, apenas o objetivo engajamento se fez
presente em ambos os estudos.

A quarta pergunta de pesquisa pretende investigar as principais caracteristicas
necessarias a criagdo de softwares gamificados voltados a educagao. As principais
caracteristicas identificadas através dos estudos selecionados estdo dispostas na Tabela
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7 abaixo. Por meio da analise realizada foi possivel identificar que existem variacoes de
nomenclatura para a mesma caracteristica.

Tabela 7. Caracteristicas

Caracteristica

Caracteristica

Caracteristica

Caracteristica

Pontos (Pontos de | Niveis (Niveis de game, | Rankings (Ranking que | Tabelas de lideres
experiéncia, Pontos | Niveis de dificuldade, | ndo desincentiva, | (Tabelas de lideres
resgataveis, Pontos de | Niveis de jogador) Ranking infinito, | globais, Tabelas de
habilidade, Pontos de Ranking  competitivo, | lideres parciais)
carma, Pontos de Ranking de

reputacdo, pontos de Experiéncia)

resolucéo)

Medalhas Status Metas Consultar estatisticas
Notificagéo de | Desafios, Lancar | Elementos Liberagdo de atividades
progresso dos amigos desafios colecionaveis e contelidos

Feedback, Feedback | Novas funcionalidades | Personalizacéo, Listagem de problemas
constante Personagem, Avatar resolvidos

Trocas Conquistas Reputacdo Evolucdo pessoal
Missoes Presente Estratégias Titulos

Narrativa Integracéo Liberar acesso Desejos dos usuarios
Evolucéo Loops Itens bloqueados Autoexpressao

Grupos Engajamento Conquistar espaco Altruismo

Tratamento de erro Reforco Ganhar visibilidade Frequéncia de acesso
Diferentes Regras Historicos de | Oportunidades
experimentagdes conquistas

Ciclos rapidos Nivelamento Moeda virtual Pressdo Temporal
Aumentar a dificuldade | Barra de progresso Prémios Novidades

Dividir tarefas Recompensas Dicas Renovagdo

Competicdo Conflito Revelagdo progressiva | Reconhecimento
Colaboracéo Fases Obrigacdo social Classificagdo Constante

Muitas caracteristicas aqui encontrados fazem parte do MDA (Mechanics,
Dynamics and Aesthetics) framework, que corresponde ao portugués mecanica,
dindmica e estética e representam os elementos bésicos de gamificagdo, proposto por
Kim e Lee (2013) que por sua vez ¢ fundamentado na concepcao de game design.
Entretanto, este trabalho apresenta uma maior variedade de caracteristicas que podem
estar presentes em ambientes de aprendizagem gamificados.

Assim, foi constatado que muitas caracteristicas apresentadas na Tabela 7 estao
ligadas a conceitos preexistentes de design de games comuns e games de aprendizagem.
Entretanto, ainda ndo existe consenso de um conjunto fixo de caracteristicas que devem
estar presentes ao realizar gamificagdo em uma plataforma de aprendizagem.

5. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Neste artigo foi realizado um mapeamento sistematico de literatura para investigar e
entender melhor como gamificagdo contribui no processo ensino-aprendizagem bem
como identificar em que medida ¢ aplicado a este campo no contexto brasileiro.

Treze instituicdes brasileiras realizam estudos no campo da gamificacdo para a
educagdo, as modalidades de ensino s6 foram apresentadas em metade dos trabalhos,
apenas um estudo apresentou uma metodologia empirica para valida¢do e o tipo de
software mais utilizado ¢ o sistema web.
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Os resultados sugerem que muitos trabalhos relatam caracteristicas ligadas a
conceitos de games e que ndo ha consenso de um conjunto fixo de caracteristicas que
devem existir em SEs gamificados que os diferenciem de games educacionais.

Como trabalhos futuros, pretende-se ampliar o mapeamento na busca de
estender esta abordagem para apoiar a criagdo de uma padronizacdo que contemple as
caracteristicas de gamificacdo associadas aos estilos de aprendizagem dos alunos. A
padronizagdo serd relevante para o estabelecimento um modelo de qualidade que sirva
como referéncia para o desenvolvimento de software que atenda as necessidades dos
alunos e professores.
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